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— Planuj swoją strategię i obserwuj jej rozwój. 
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znajdzie dla siebie coś dobrego. Są zarówno wyścigi (Test 


Drive 5, Test Drive 2 Offroad, Dethkarz), symulatory (WWII 
Fighters, Israeli Air Force], jak równiez gry strategiczne 
(Settlers 3, Warzone 2100]. Zapraszamy do konsumpcji! — 
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Wing ETSI 


der: Secret Ops 


Origin Systems 
P166, 32 MB RAM, Internet 


Prawdziwa bomba — na naszej płytce znaj- 


dziecie pełną wersję Wing Commander: Sec- 


ret Ops. Go to takiego? Jest to po prostu 


kontynuacja wielkiej sagi Wing Commander, | 
m COC WIT) AO ELISA 


phecy, Każilego tygotlnia na internetowej 
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Settlers III 


Blue Byte 
P100, 16 MB RAM 










RA 


Trzecia część wspaniałej gry stra- 
tegicznej. Oprócz ulepszenia gra- 
fiki, poprawiono w niej wiele ele- 
mentów z płaszczyzny strategi- 
czno-taktycznej (istnieje m.in. 
możliwość atakowania jednej 
jednostki kilkoma swoimi, wska- 
zywania leśniczemu i drwalowi 
miejsca pracy oraz produkowania 
węgla drzewnego). Dodatkowym 
atutem tej gry będzie pełna loka- 
lizacja. Odpalcie koniecznie to 
demko i przekonajcie się sami, że 
wydanie w tym wypadku 160 
złociszy będzie naprawdę niegłu- 
pim posunięciem! 


DEMA 


Barrage 
Activision 
P166, 16 MB RAM 


Wszyscy wielbiciele shooterów na 
start! Oto najnowsza produkcja 
ze stajni Activision (czyli firmy, 
która jest znana z dobrych pro- 
dukcji tego typu). Gierka swoją fi- 
lozofią przypomina Incoming — 
tym razem będziemy się naparzać 
nie na lądzie, a w powietrzu... 


Israeli Air Force 
EA 
P133, 16 MB RAM, Joy 


Gra z serii Jane s, tym razem 
dotyczące tylko i wyłącznie izrae|- 
skich sił powietrznych. W zamie- 
szczonym na płytce demo będzie- 
cie mogli polatać w jednej misji 
bojowej. Oto mała pomoc: 1-8 — 
moc silnika, B — hamulce, Tab — 
strzał z działka, ] — następny 
pocisk, Spacja — strzał z wybrane- 
go pocisku, Insert — paski folii, 
Delete — flara. 
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Rival Realms 
Digital Integration 
P100, 16 MB RAM 


Jest to demo (podarowane nam 
przez Dl na zasadzie exclusiv — nie 
kupiliśmy go przed innymi na gieł- 
dzie :-) nowej gry RPG. Zawiera on 
pięć poziomów wprowadzających 
gracza w świat fantasy. Sterowanie 
jest podobne do tego znanego z 
gier typu CaC, więc nie powinni- 
ście mieć problemów z obsługą gry. 


Star Wars; Ro- 
gue Squadron 
LucasArts 

P166, 32 MB RAM, D3D 


Rzecz godna uwagi dla wszystkich 
fanów Gwiezdnych Wojen. Temat 
ten był już eksploatowany na wiele, 









bardzo różnych sposobów. Rogue 
Squadron to nic innego jak klasyczny 
shooter osadzony w klimacie Gwiez- 
dnych Wojen — niezła okazja, żeby 
zrobić mielone kotlety z AT-AT... 


Warzone 2100 


Eidos 
P166, 32 MB RAM 


Wczesne demo strategii real-time 
w pełnym 3D. Zawiera on kilka 
jednostek oraz budynków z pier- 
wszej kampanii. Oto kilka przy- 
datnych klawiorów: Insert — ot- 





warcie konsoli rozkazów, $, L, D 
— zasięg krótki, długi oraz stan- 
dardowy, <, > — uciekaj przy 
małym/dużym uszkodzeniu, F — 
strzał, G — broń pozycji, P — pa- 
troluj. 





EA 
P200, 32 MB RAM, D3D 


Kolejna gra z serii Jane s — tym ra- 
zem możemy pobawić się myśliw- 
cami z Il wojny światowej. Pamię- 
tajcie o tym, aby odpalać ją wyłą- 
cznie na mocnym sprzęcie. Krótki 
spis przydatnych klawiszy: F1-F10 
— widoki, <, > — stery, A — auto- 
pilot, F/V — klapy, 1-5 — mocsilni- 
ka, Tab — strzał z działka, ] — wy- 
bierz broń drugorzędną, Spacja — 
strzał z broni drugorzędnej. 


Heavy Gear 2 
Activision i 
P166, 32 MB RAM 


Pamiętacie pierwszą część tej 
wspaniałej gry? Je niepowtarzalny 
klimat — fruwające odłamki, po- 
niewierające się śrubki, rozlewają- 
cy się wszędzie olej :-) — przyspo- 
rzył jej wielu fanów. Nieuniknione 
więc było nadejście części drugiej. 
Dzięki PC Gamerowi możecie 
obejrzeć ją sobie w wersji demon- 
stracyjnej. 


Hopkins FBI PL 


GD Projekt 
P100, 16 MB RAM 


Dosyć ciekawa przygodówka, jed- 
na z lepiej obecnie sprzedających 


pane s WWII Fig- 
ters 


się, polskich gier. Jej niewątpli- 
wym atutem jest cena, pełna lo- 
kalizacja oraz niezła fabuła. Jeśli 
nadal nie jesteście przekonani, od- 
palcie demko, które zamieściliśmy 
na płytce. 


MS Golf 1999 


Microsoft 
P133, 16 MB RAM 


Poza tym, że Microsoft przyprawia 
użytkowników Windowsa o wrzody 
żołądka, potrafi również od czasu do 
czasu ku zdziwieniu wszystkich wy- 
dać całkiem dobrą gierkę. Najlep- 
szym przykładem jest choćby MS 
Golf 1999 — jeśli nam nie wierzycie, 
przekonajcie się sami... 


Test Drive 5 
EA 
P166, 32 MB RAM 





Seria, którą pamiętamy jeszcze ze 
starej dobrej Amisi. Mimo że 
czwóreczka nie była zbyt udaną 
produkcją, Electronic Arts posta- 
nowił kontynuować tę sagę. Jaka 
jest „piątka? . No cóż — stwier- 
dzimy tylko, że wygląda lepiej niż 
na PSX-a. Resztę osądźcie sami. 


Thief: The Dark 
Project 


Eidos 


P166, 32 MB RAM 





Eidos już po raz któryś udowodni- 
ła nam, że nawet w dzisiejszych 
czasach można tworzyć oryginal- 
ne i niezwykle pomysłowe gry. W 
tej będziecie mieli okazję zostać 
profesjonalnym... złodziejem! Jeśli 
nie czujecie klimatu, przeczytajcie 
recenzję w numerze i odpalcie de- 
mko z płytki. 


Trespasser 
EA 
P166, 32 MB RAM 








Nowy shooter, za którego poczę- 
cie odpowiedzialna jest firma Ele- 
ctronic Arts. Jeśli lubicie ganiać za 
dinozaurami z dubeltówką może- 
cie odpalić demko znajdujące się 
na płytce, a jeśli chcecie poznać 
naszą opinię na ten temat skieruj- 
cie się do działu recenzje... 


Tomb Raider III 


Eidos 
P133, 32 MB RAM, D3D 





Chyba byście się na nas obrazili, 
gdybyśmy zaczęli Wam tłumaczyć 
co to jest za gra. Właśnie z tego 
prostego powodu nie uczynimy 
tego. Po prostu odpalcie sobie de- 
mosa z płytki i poszalejcie panną 
Larą Croft w dzikiej dżungli... 


Dethkarz 


Infogrames 
P166, 16 MB RAM 





Panie i panowie — oto niezwykle 
zakręcone wyścigi samochodowe. 
Co prawda gra trochę odstaje od 
tzw. czołówki europejskiej, ale 
może dać sporo radości. Jak 
zwykle w wypadku wyścigów za- 
lecane jest odpalanie gry na sil- 
nym konfigu, najlepiej z akcelera- 
torem graficznym. 


Test Drive: Off 
Road 2 


Accolade 
P133, 32 MB RAM, D3D 


Serii Test Drive nie trzeba prezen- 
tować — tym razem jednak osa- 
dzono ją w całkiem ciekawych kli- 
matach. Oczywiście nadal się ści- 
gamy bryczkami, ale w prezento- 
wanej wersji... jeepami i po bez- 
drożach! Wersja odpalana z menu 
wymaga akceleratora, jeśli go nie 
posiadasz uruchom z płytki z kata- 


logu Dema plik 
tdor2softdemo.exe — jest to wer- 
sja software'owa gry. PCL 
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„Celem będzie wzięcie udziału w krwawyc! 
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Pierwsze spojrzenie na... 
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Pamiętaj — nie maluj po tym artykule twarzy na niebiesko, bo może się nie zmyć... 
MARK DONALD 
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rojnach, dokonanie inwazji na Anglię i spalenie Londynu.” 
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miasteczku Stirling stoi sobie po- 

mnik niejakiego Williama Wallace, 
który zasłynął jako rzeźnik Anglików, a 
bardziej znany jest jako Waleczne Serce. 
Jeżeli spróbujemy bliżej przyjrzeć się 
twarzy bohatera, zauważymy że jest łu- 
dząco podobna do wizerunku Mela Gib- 
sona, aktora i czystej krwi Australijczy- 
ka. Kiedy dokoła wrze debata czy, w ra- 
mach promocji turystycznej, Szkocji nie 
należałoby przemianować na „Kraj Wa- 
lecznych Serc”, wspomniany pomnik 
świadczy o tym, że w dzisiejszych cza- 
sach szkocka krata bardziej kojarzy się z 
australijską sztuką filmową. 

Kiedy więc mająca siedzibę w Glasgow 
firma Red Lemon ujawniła swoje plany do- 
tyczące stworzenia gry, której akcja rozgry- 
wa się w trzynastowiecznej Szkocji, nie trze- 
ba było długo czekać na pojawienie się li- 
cencji Braveheart. 

Mimo nacisków z różnych stron, auto- 
rzy zdecydowali się na dołączenie do grona 
strategii czasu rzeczywistego. Tak więc gracz 
wcieli się w postać przywódcy klanu, które- 
go zadaniem będzie udział w krwawych, 
bratobójczych wojnach, zjednoczenie Szko- 
tów pod swoimi sztandarami, dokonanie in- 
wazji na Anglię, spalenie Londynu i zagar- 
nięcie uświęconej ziemi Wimbledonu. 

Jest to dostatecznie ekscytujące. Nie- 
mniej jednak autorzy zdradzili nam jeszcze, 
że gra stanowić będzie połączenie zażartych 
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walk, zarządzania zasobami i dyp- 

lomacji. „Naszym zamysłem jest 

stworzenie środowiska, w którym gracz 
samodzielnie będzie kreował swoje przezna- 
czenie” — zdradził nam szef Red Lemon, An- 
dy Campbell. — „Strategiczne zarządzanie 
stanowi bazę dla przedstawionych w 3D 


walk, dzięki czemu można dokładnie zaplano- 


wać kolejne podboje, a potem obejrzeć ich 
przebieg w trójwymiarowej scenerii." 

Lwia część akcji rozgrywa się oczywi- 
ście w Szkocji i trzeba przyznać, że autorzy 
wiernie odtworzyli całą krainę. Zaczynając 
od niewielkiego terytorium będziemy uzys- 
kiwać wpływy na coraz to nowych tere- 
nach, przejmując władzę nad coraz to więk- 
szą liczbą ludności i zdobywając coraz 
więcej zasobów. Oczywiście nie pozostaje 
to bez wpływu na naszą potęgę militarną. 
Braveheart pozwala też spróbować swoich 


sił w średniowiecznej ekonomii (ku naszemu 


zdziwieniu polega ona na czymś więcej 

niż jedynie podkradaniu owiec sąsiada). 
Musimy też chronić i stymulować naszą 
ludność, wzmacniać wojska, budować coraz 
to nowe bazy, bronić się przed najazdami 
Anglików, zawierać strategiczne sojusze 

z innymi klanami oraz kontrolować stale 
zmieniającą się sytuację. 


JEDNOCZENIE KLANÓW 


Podobnie jak miało to miejsce w dosyć po- 
dobnym Shogunie (poprzednio noszącym ty- 
tuł Taisho), najbardziej intrygujący jest 
aspekt polityczny gry. „Nie wszystkie podbo- 
je opierają się na brutalnej sile" — zdradza 
nam Campbell. — „Czasami zręczność dyp- 
lomatyczna jest w stanie udobruchać wrogo 
nastawionych sąsiadów. Dyplomacja w ogó- 
le odgrywa kluczową rolę w grze, jak ró- 
wnież szpiedzy, którzy pomogą nam w uzys- 
kaniu strategicznych informacji na temat na- 
szych sąsiadów. Mogą oni infiltrować osady, 
przekazując informacje na temat obronności, 
siły miejscowego garnizonu i tak dalej. Zwia- 
dowcy zdobywają wiedzę na temat otacza- 
jącego terenu i potrafią odnajdywać obszary 
bogate w surowce naturalne." 

Jednak, jak przystało na średniowieczną 
Szkocję, nie może obyć się bez przemocy, 
która stanowi integralny element codzienne- 
go życia. Celem atrakcyjnego jej przedsta- 
wienia autorzy postanowili wykorzystać en- 
gine przypominający nieco Myth, gdzie li- 
czne kamery pozwalają oglądać wydarzenia 
z różnych perspektyw. Zbudowani z wielo- 
boków wojownicy zostali stworzeni z wyko- 
rzystaniem techniki motion capture, a dosyć 
surowe szkockie krajobrazy powinny pozyty- 
wnie wpłynąć na szybkość gry. Zostało je- 





Dużo walki wręcz w czasie rzeczywistym. 


Polityka i ekonomia w średniowiecznym wydaniu. 


Dostatek szkockiej kraty. 


Nie zabraknie też Czerwonych Kubraków... 


Red Lemon 
Eidos 


63% 
Kwiecień 1999 
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szcze wiele do zrobienia, ale Campbell jest 
pełen entuzjazmu. „Chcemy stworzyć sceny 
bitew, w których biorą udział setki wojowni- 
ków. Wzorujemy się na filmie i z tego powo- 
du zamierzamy odtworzyć tę samą atmosfe- 
rę, realizm oraz rozmach." 

Osoba nie znająca się na rzeczy mogła- 
by sądzić, że szkocka taktyka wojenna pole- 
gała wyłącznie na szaleńczych szarżach pro- 
sto na wroga i, co gorsza, miałaby rację. Je- 
dnak autorzy chcą dodać do tego sposobu 
prowadzenia wojny odrobinę finezji poprzez 
wykorzystanie formacji bitewnych. Tak więc 
kliny przydadzą się do rozbijania zwartych 
formacji, podczas gdy włócznicy i kawaleria 
pozwolą na odtworzenie pamiętnej, zapiera- 
jącej dech w piersiach sceny, kiedy to angiel- 
skie konie przerabiane są na szaszłyki przez 
szpikulce dzielnych wojaków Willego. 

Chociaż rzeź zapowiada się wyjątkowo 
atrakcyjnie, to jednak w Braveheart nacisk 
położono na zdobywanie informacji, a do- 
piero potem na przystępowanie do wzajem- 
nego wyrzynania się. Jeżeli ktoś chce odgry- 
wać rolę straceńca, może oczywiście radoś- 
nie zaatakować najbliższe miasto i rozegrać 
oblężenie w pełnym 3D, mając nawet okazję 
podziwiać w akcji tarany i katapulty. Jeżeli 
jednak zwiadowcy przyniosą złe wieści, za- 
wsze można ograniczyć się do napadu na 
bezbronną wioskę. Innymi czynnikami, które 
będą miały wpływ na aktualną sytuację są 
pogoda, pora dnia i umiejętności poszcze- 
gólnych przywódców klanów. Oczywiście 
nie wolno też zapominać o nękających nas 
nieustannie Anglikach. 

Ogólnie rzecz biorąc Braveheart ma 
szansę dostarczyć sporej dawki emocji. Jeżeli 
autorzy spełnią wszystkie obietnice, będzie 
to gra epickich rozmiarów zdolna zaintereso- 
wać dosłownie każdego. 


Po Polsku GAMER 7 


cl 
' TROPIE „Uzyskujemy pełną swobodę i możemy pojecha 


Pierwsze spojrzenie na... 


CHAMPIONSKIP 99 


Mimo pewnych opóźnień, zapowiada się emocjonujący wyścig. JAMES FLYNN 


IE ÓZZENO W 
teksturom, scene- 
ria, niebo, nawie- 
rzchnia i nawet na- 
Zwy Sponsorów wy- 
glądają prześli- 
WIC 


Możemy oczekiwać dużej 
różnorodności realisty- 
ZL RUD CEUDN A 
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w praktycznie dowolne miejsce na trasie lub poza nią.” 


POPULARNOŚĆ 


symulacji wyścigów rajdowych może 
nieco dziwić, ale wziąwszy pod uwagę 
sławę, jaką zyskali sobie w ostatnich la- 
tach czołowi kierowcy tej dyscypliny, 
może to stanowić pewne wytłumacze- 
nie. Dlatego też zapewne weterani te- 
go gatunku gier, firma Europress, po- 
stanowiła wystawić swój najnowszy i 
najwspanialszy produkt. 

Rally Championship 99 będzie musiała 
pokonać poważnych konkurentów, a w 
szczególności znakomitą Colin McRae Rally. 
I dlatego też pół roku temu podjęta została 
decyzja o przesunięciu premiery RC99 na 
początek przyszłego roku. Od razu widać 
korzyści płynące z tego posunięcia, gdyż już 
teraz możemy przekonać się, że RC99 za- 
mierza przełamać wiele barier obecnych w 
dotychczasowych grach tego gatunku. 


POZA TRASĄ „p 


Szczególnie rzucające się w 
Oczy jest odejście od tradycyj- 
nych i ściśle wyznaczonych 
tras. WW RC99 uzyskujemy peł- 
ną swobodę i możemy poje- 
chać w praktycznie dowolne 
miejsce na trasie lub poza nią. 
Zniknęła niewidoczna „ręka opatrzno- 
ści”, która delikatnie, aczkolwiek stanow- 
czo nie pozwalała nam oddalić się od utar- 
tych szlaków. Dzięki temu błąd popełniony 
na skraju urwiska spowoduje, że nic nie 
przeszkodzi nam w swobodnym locie w dół. 
Jest to fundamentalna, mająca ogromny po- 
tencjał zmiana. Duże możliwości dzisiejszych 
komputerów (które umożliwiły taki krok) 
przyczyniły się również do innej, widocznej 
na pierwszy rzut oka zmiany, czyli zastoso- 
wania 24-bitowych tekstur. Dzięki nim, ota- 
czający nas Świat jest o wiele bogatszy w 
szczegóły. Szczególnie porażająco wyglądają 
drogi, nawet nie uwzględniając obowiązko- 
wych już efektów świetlnych, mgły, odbić i 
dymu. Pędząc z szybkością 200 km/h nie 





Piękny widok na 
sielski, angielski 
krajobraz. 
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możemy nie zwrócić uwagi na 
e graficzne fajerwerki. 
== Dzięki licencji Mobil 

R 1 British Rally 
Championship 
zauważymy w 
RC99 zmiany 
a 114 4? geograficzne w 
|” 4% stosunku do po- 

Ba 7 przednich produktów 
Eu- ropressu. Wszystkie wyścigi 
odbywają się na brytyjskich trasach i autorzy 
zadali sobie trud odwiedzenia każdej z sze- 
ściu występujących w grze tras, co dało sku- 
tek w postaci realistycznych tekstur i otocze- 
nia. Natura 36 etapów zależna jest od tego 
czy gramy w trybie zręcznościowym, czy w 
trybie symulacji. Ten drugi jest trudniejszy, 
gdyż uszkodzenia samochodów możemy na- 
prawiać jedynie w wyznaczonych punktach i 
obowiązuje w nim bardziej realistyczny mo- 
del fizyczny. 

Autentyczności dodaje jeszcze oprawa 
dźwiękowa. Miesiąc temu autorzy wybrali 
się na rajd Manx i zarejestrowali wszystkie 
dźwięki. Każdy z 12 samochodów (indywi- 
dualnie modelowanych przy użyciu około 
1000 wieloboków) charakteryzuje się włas- 
nym odgłosem silnika oraz dźwiękami wyda- 
wanymi w czasie uderzeń o przeszkody. 
Oprawa dźwiękowa jest zwykle niedocenia- 
nym elementem gier wyścigowych i ta dba- 
łość o realizm z pewnością warta jest odno- 
towania. Indywidualnie wymodelowano też 
wnętrza każdego z samochodów, w pełni 
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DLACZEGO RC99 NIEŻLE DA NAM POPALIĆ... 
e Engine 3D daje pełną swobodę ruchów. 


© Kierowcy będą mogli podziwiać więcej szczegółów scenerii niż kiedykolwiek 


wcześniej. 


e Kraksy będą bardziej widowiskowe niż w telewizji. 


e Zgrzyt rozdzieranego metalu znajdzie się na czele listy przebojów. 


Zaawansowanie 70% 238 
Premiera 


Magnetic Fields 


Europress 











Nie ma tu „ręki 
opatrzności” nie 
pozwalającej nam 
zjechać z trasy. 
Trzeba hędzie nau- 
czyć się zwalniać 
na zakrętach. 





















uwzględniając funkcjonujące wskaźniki, a 
nawet krzyczącego pilota. 


ROZWIDLONE TRASY 


Jednym z aspektów, z których szczególnie 
dumni są autorzy, firma Magnetic Fields, są 
rozwidlające się drogi. Stwarza to zupełnie 
nowe możliwości. Błąd w notatkach pilota 
może mieć poważne konsekwencje, co spra- 
wia, że gra jest ciekawsza i bardziej zróżni- 
cowana, szczególnie w trybie zręcznościo- 
wym. Wersja „Lite” RC99 zawierać będzie 
skróty, ślepe uliczki, zmiany tras oraz możli- 
wość jazdy pod prąd. Tryb symulacji również 
korzysta z możliwości oferowanych przez 
swobodny system planowania trasy, a reali- 
styczne skoki maksymalnie czerpią z możli- 
wości oferowanych przez zaawansowany 
model fizyczny, uwzględniający między inny- 
mi różne rodzaje zawieszenia i zachowania 
w kraksach. 

Znalezienie właściwego wyważenia mię- 
dzy trybem zręcznościowym a symulacyjnym 
stanowi priorytet autorów. Klasyczna Rally 
Championship skierowana była główne do 
doświadczonych kierowców, co stanowiło 
niewątpliwą jej zaletę. Chociaż jej kontynua- 
cja, International Rally Championship stano- 
wiła niezłą propozycję, to jednak nie była tak 
wciągająca jak poprzedniczka — i tego błędu 
autorzy chcą za wszelką cenę uniknąć. 

Śmiało można powiedzieć, że Magnetic 
Fields spopularyzowała rajdy samochodowe i 
dzięki swojemu najnowszemu produktowi 
będzie mogła połączyć spektakularną grafikę 
z oszałamiającym realizmem. Mamy nadzie- 
ję, że ten ambitny za- . „--=--uum m 










miar się powie- 
dzie. 


luty 1999 r. NF: 


2 
| RMOREZEONIO" Le 
rż PORE 
on Czy 


sz 


Po Polsku PC GAMER 3 


lal 
Uml „Autorzy nie ograniczają się jedynie do naślac 


Pierwsze spojrzenie na... 


DISCWORLD 


Autor wielu bestselle- 
rów, lerry Pratchett, za- 
inspirował kolejną przy- 
godówkę z serii Dis- 
cworld. lym razem je- 
nak humor przywdział 
czarne szaty. 

MATTHEW PIERCE 


Nie ulega wątpli- 
wości, że hędzie- 
my mieć do czy- 
nienia ze skompli- 
kowaną maszyne- 
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Trójwymiarowa gra- 
fika to poważny po- 
JAK CHAL 
pierwszych Dis- 
cworldów. 
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wnictwa, uzupełniając wszystko wstawkami fantasy.” 





NI było żadnej gwarancji, że Dis- 

cworld Noir ujrzy światło 
dzienne. Po fenomenalnym sukcesie 
dwóch pierwszych gier, firma Perfect 
Entertainment (znana poprzednio jako 
Teeny Weeny) pozwała Psygnosis do są- 
du w sprawie należnych im opłat. 

Psygnosis z kolei złożyła swój pozew, 
twierdząc, że Perfect złamała niektóre wa- 
runki kontraktu i przez moment wydawało 
się, iż trzecia gra z serii Discworld ugrzęźnie 
w bagnie brytyjskich sądów. Na szczęście 
konflikt został rozwiązany z niezwykłym po- 
śpiechem i, chociaż obie strony zgodnie 
twierdzą, że zawarły korzystną ugodę, to je- JGHA 
dnak wydaje się, iż finansowo bardziej sko- 
rzystała Perfect Entertainment. 

Natychmiast więc zabrała się za trzecią 
część cyklu opartego na książkach Terry Prat- 
chetta i zwróciła się do GT Interactive, która 
z radością przyjęła propozycję wydania kon- 
tynuacji jednej z najlepiej sprzedających się 
gier ubiegłego roku. I teraz Perfect postano- 
wiła, że już czas odsłonić nam kilka tajemnic 
otaczających Discworld Noir i okazuje się — 
według słów dyrektora projektu, Gregga 
Barnetta — że splendorowi graficznemu do- 
równuje ambicja i złożoność fabuły. 

„Noir ma bardziej skomplikowaną fabu- 
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łę niż jakakolwiek inna przygodówka. Od- rach, zwiększono również liczbę detali, co tworzy niezapomnianą atmosferę. „Główny 
krywanie poszczególnych warstw powinno upodabnia je nieco do wspaniale modelowa- bohater zbudowany jest z 2000 wielobo- 
dostarczyć wiele satysfakcji. Jakby tego było nych postaci z Grim Fandango. ków " — mówi Barnett — „podczas gdy re- 
mało, Noir ma wewnętrzną strukturę, która Gra nadal jest pełna humoru — szta stanowi połączenie prerenderingu i rze- 
pozwala cieszyć się z osiągnięć. Postacie są główny bohater, Lewton, stanowi czywistego 3D. Główny nacisk kładziemy na 
dużo bardziej wyraziste i obdarzone potrze- wspaniale sparodiowaną postać »._. stworzenie maksymalnie bogatych po- 
bą odkrywania samych siebie." prywatnego detektywa z lat "4. staci, co pozwoli utrzymać pełną inter- 


40., łącznie z kwadratową gf 


MROCZNA I PRZYSTOJNA szczęką i pomiętym kape- A, 


aktywność i spójność gry. Nie będzie 
_ więc momentów, kiedy gracz ma wra- 




































Wracając pamięcią do dwuwymiarowego luszem. Autorzy nie ogra- Ba żenie, że jest jedynie biernym obser- 

komiksowego wyglądu poprzedniczek, od niczają się jedynie do pro- 5 watorem." Taki styl doskonale 

razu widać wpływ podtytułu Noir na atmo- stego naśladownictwa, lecz sprawdza się w przygodówkach „po- 
sferę gry. Zniknęła niedojrzała i barwna gra- uzupełniają to wszystko o ty- „ int a click”. Autorzy postawili je- 

fika poprzednich gier na rzecz 70 nastrojo- powe dla Discworlda wstaw- jk  dnak na pełną swobodę ruchów 
wych, interesująco oświetlonych wnętrz, pę- ki fantasy. | kursora, przez co gracz nie musi 
kających wprost od specyficznej atmosfery, Jest to jeden z najbar- _ podchodzić do każdego akty- 

nie wspominając już o ruchomej kamerze w dziej efektywnych stylów wnego miejsca. 

każdym z nich. Taki styl obecny jest w całej graficznych, jakie ostatnio /ARBIR <saaaw 2 

grze i chociaż 65 występujących w grze po- mieliśmy okazję oglądać, _ PABI .... EWOLUCJA 

staci zachowało swój karykaturalny charak- a w połączeniu z pre- a Discworld nie jest odstęp- 

ter, to jednak wszystkie są bardziej złożone. renderowaną dro- _ stwem, lecz raczej ewolu- 

Są w pełni renderowane w trzech wymia- gą kamery ją w gatunku przygodó- 


wek. Nadal czerpie ze 
__ wzorców, które tak po- 
.. mogły poprzednim 
" dwóm częściom cyklu 
.) odnieść sukces, jednak 
| stara się na podstawie 
i tego wzorca stworzyć 
* coś oryginalnego i no- 
/  watorskiego. 

a> UP „R p) w 57 Dobrym przykładem są 
A (R BE BR. PES 4 ; . »' prace nad stworzeniem 
rf: ANA „ŻE „2 - bardziej intuicyjnego interfej- 
su, który ma połączyć kon- 
| R wencjonalne poszukiwanie i 
Pełne tajemniczo- SR 5. 23. | : o zbieranie przedmiotów z in- 
ści lokacje i efekty sam | rome i ||  nowacyjnym, opartym na 
świetlne urucha- poj: Bo I 4 o zbieraniu wskazówek syste- 
miają wyobraźnię. DB "2 | a. mem. Noir jest czymś'w ro- 

aa R > ż żę: | dzaju detektywistycznej 

* przygodówki i dlatego waż- 
= nym elementem jest notat- 
nik, do zapisywania i przechowywania 
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___V tej grze nie ma Game Over 0 





wskazówek oraz diagramów, który w połą- 
czeniu z interaktywnym otoczeniem pozwala 
rozwiązywać zagadki, a także pomaga roz- 
szerzyć opcje konwersacyjne. 
Chociaż w grze położono duży nacisk 

na interakcję z różnorodnymi postaciami, to 
jednak autorzy świadomi są tego, że opcje 
dialogowe nie powinny zbytnio spowalniać 
rozwoju akcji. „W naszej grze nie ma czegoś 
takiego jak Game Over" — kontynuuje Bar- 
nett. — „Główną przyświecającą nam zasadą 
jest założenie, że gracz nie jest zmuszany do 
zapisywania stanu gry — oczywiście pod wa- 
runkiem, że nie trzeba wyłączać komputera. 
Zawsze dostępne są wszystkie informacje 


potrzebne do ukończenia gry i nawet jeżeli | ań 


gracz w pewnym momencie coś przeo- 
czy, to najgorszą rzeczą, jaka _ może 
go spotkać, jest poszukanie in- 
formacji gdzie indziej. Ma to 
również ten skutek, że akcja bę- 
dzie za każdym razem rozwijać się 
trochę inaczej." 

Fanów książek Pratchetta z 
pewnością ucieszy wiadomość, iż 
gra nie oddala się zbytnio od 
specyfi- cznego 
humoru oc 
autorai — | 
będzie 
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DLACZEGO DISCWORLD CAŁKOWICIE NAS ROZPŁASZCZY... 


Po zejściu do 
doków, możemy 
zabawić się z tym 
oto marynarzem. 


zawierać wiele jego komicznych pomysłów. 
Mimo to Noir będzie nieco poważniejsza od 
obu poprzednich Discworldów, a wiele hu- 
morystycznych sytuacji wynika z kryminal- 
nych realiów gry. Poczynania bohaterów 

w znajomej scenerii to bogate źródło 
komicznego potencjału. 


CZARNY HUMOR 


„Co prawda nie ma tu burleskowych dowci- 
pów, jakie znalazły się w po- 
przednich grach” — mówi Bur- 
nett — „ale wynika to bardziej 
z tematu, a nie scenerii. Fabuła 
pełna jest jednak parodii i sa- 
tyry skierowanych na klasy- 
,.  _ cznefilmy z tego gatun- 
i ku, a także niektóre 
Ę gry komputerowe. 

' Jest to jednak Discworld, 
3  cooznacza, że znalazło się 
miejsce dla chaotycznych i peł- 
nych humoru konwersacji. Bo- 
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U. h_ __ haterowie Discworlda po 


prostu nie potrafią 
rozmawiać na 
poważnie." 
Aby móc od- 
tworzyć tak 
złożone środo- 
' . wisko, autorzy 
| przyjrzeli się wielu 
| przedstawicielom 
_ stylu czarnego 
, kryminału. Wffil- 
SĄ mach z tego ga- 
' tunku, podob- 
nie jak w grze, 
główną po- 





Styl czarnego kryminału jeszcze nigdy nie został przedstawiony z takim roz- 


machem. 


To detektywistyczna historia, gdzie rozwiązywać będziemy zagadki. 


Ponad 65 postaci i 70 lokacji, a wszystkie oglądane z różnej perspektywy. 


Nad dialogami czuwa sam Terry Pratchett. 


12 GAMER Po Polsku 


Perfect Entertainment 
GT Interactive 


60% 
Marzec 1999r. 





stacią jest zmęczony życiem prywatny detek- 
tyw poruszający się w scenerii mrocznych 
zaułków, zadymionych gabinetów i zdespe- 
rowanych kobiet. Ważne są również rozterki 
moralne, wszechobecny cynizm i przytłacza- 
jąca atmosfera. Jest to bardzo żyzny grunti 
nic dziwnego, że autorzy zdecydowali się 
nań w poszukiwaniu ciekawego środowiska. 
Czegoś podobnego próbowała firma Code- 
masters, ale ich Noir nigdy się nie ukazał. 

„Jak dotąd nikt nie wpadł na pomysł 
połączenia czarnego kryminału z fantasy" — 
twierdzi Barnett — „nie wspominając już o 
Discworldzie. Ten gatunek jest idealnym tłem 
dla przygodówki. Inspirowały nas takie tytu- 
ty jak Sokół Maltański, Wielki Sen i Mieć i 
Nie Mieć, chociaż pojawiają się również od- 
niesienia do kilku innych filmów." 

Teoretycznie sprawia to wrażenie tak 
dalekiego odejścia od stylu Pratchetta, że 
dziwić może zgoda autora na współpracę z 
Periect. Okazuje się, że Pratchett z zapałem 
odniósł się do idei zastosowania tak nie- 
zwykłego stylu. W pierwszych dwóch grach 
pojawiły się postacie i wydarzenia znane z 
jego książek. Tymczasem Noir stanowi orygi- 
nalną historię — jako taka może być określo- 
na mianem rozszerzenia zasięgu Discworlda. 

„Terry bacznie przygląda się naszym po- 
czynaniom” — wyjaśnia Barnett. — „Jego 
główny wkład to dialogi. Każdy stworzony 
przez nas zarys listy dialogowej wędruje do 
niego na kilka tygodni, w czasie których Ter- 
ry stosuje swoją „magię”. 

Nazwisko Pratchetta już samo w sobie 
wystarczy, by fani zaczęli wstrzymywać od- 
dech w oczekiwaniu na premierę gry, nie 
wspominając już o doświadczeniu autorów 
w tworzeniu ciekawych i wciągających 
przygodówek. 

Chociaż autorzy wiele rzeczy trzymają 
w tajemnicy, to jednak wszystko, co udało 
nam się zobaczyć utwierdza nas w przeko- 
naniu, że warto poczekać. Mający już na 
swoim koncie takie gry, jak Revolution i se- 
rię Broken $word, autorzy mogą śmiało 
stawać w szranki z takimi gigantami, jak 
Westwood i LucasArts. Discworld Noir za- 
powiada się na produkt rzucający nowe 
światło na jeden z najstarszych gatunków 
gier i chociażby z tego powodu już zaczy- 
namy ćwiczyć nasze chichoty. [HG 


„Podstawą będzie umiejętne zarządzanie finansami.” 








Pierwsze spojrzenie na... 


ROLLERCOASTER 


TYCOOM 


Karuzele! lunel Strachu?!? Czy ja Już tego gdzieś nie widziałem. 


s k| 
ki DE k 


Pomysł niegłupi, 
choć niebezpiecznie 
HECER 
plagiat. Gzy starczy 


ci sił, Chris? 
$ ŁÓW takie jak Theme, Sim 
oraz Tycoon wpisały 
się na stałe do almanachu historii gier 
komputerowych. Od razu trzeba dodać, 
że nie bez powodu — tytuły takie jak Si- 
maAnt, SimTower (Maxis), Theme Park i 
Hospital (Bulifrog) oraz seria Tycoon (Sid 
Meier/Chris Sawyer) pamiętają chyba 
wszyscy prawdziwi giercownicy. Wygląda 
na to, że do tego szacownego grona już 
niedługo dobije następny dobrze zapo- 
wiadający się produkt — RollerCoaster Ty- 
coon. Prawdę powiedziawszy z tego co 
nam było dane zobaczyć, będzie to raczej 
Theme Park Deluxe niż całkowicie nowy, 
oryginalny pomysł. Co nie umniejsza fak- 
tu, że na dzień dzisiejszy produkt ten wy- 
gląda całkiem apetycznie... 








Chociaż może nie brzmi to zbyt budu- 
jąco, będziesz po raz kolejny musiał wcielić 
się w postać biznesmena zajmującego się 
tzw. rozrywką (no wiecie — taki rodzaj eks- 
centryka, chociaż jak to ktoś słusznie zau- 
ważył, nie wiadomo dlaczego dziwnie za- 
chowującego się bogacza nazywają ekscen- 
trykiem, a biedaka psychopatą lub głup- 
cem...). W zależności od obranego scenariu- 
sza zaczynasz na terenie o różnej specyfika- 
cji, z różnym zaawansowaniem technicznym 
oraz portfelem o całkiem innej grubości. Cel 
każdej misji będzie odmienny, jednak w taki 
czy inny sposób, zawsze ma bezpośredni 
związek z Twoją kondycją finansową. Pod- 
stawową ideą rozgrywki jest budowanie po- 
szczególnych obiektów łączenie ich dróżka- 
mi i czekanie na turystów zostawiających 





Dlaczego RT może być całkiem ciekawy... 


Stanowi perfekcyjne połączenie Transport Tycoon oraz Theme Park 


Będziesz miał do czynienia z zabawkami z wesołego miasteczka. 


Masz kontrolę nad wszelkimi aspektami ekonomicznymi. 


Grafika jest bardzo szczegółowa oraz kolorowa. 


Chris Sawyer 
Hasbro Interactive 


75% 
Wiosna |999 


MARCIN MARZĘCKI 


nam furę kapuchy. Każdy z rozrywkowych 
obiektów zajmuje określony obszar, dlatego 
staranne planowanie parku jest jednym z 
kluczowych zdań gracza. Ponadto każda 
maszyna — od karuzeli po rollercoastera — 
będzie posiadała szereg opcji, które w trak- 
cie dalszej rozgrywki będzie można swobo- 
dnie zmieniać. Zasadniczo wygląda to bar- 
dzo prosto, jednak jako że jest to gra Chrisa 
Sawyera, możemy się spodziewać wielu cie- 
kawych podzadań — od zatrudniania ekip 
technicznych po martwienie się o ogólny 
wizerunek naszego Parku. 


Zabawa na całego 
Oczywiście w RollerCoaster Tycoon znajdzie- 
my pełen zestaw obiektów, które będą 
przynosiły radość zarówno dzieciakom (rajd 
w „baliach” na wodzie), jak i dorosłym 
(kolejki z wielkimi pętlami i ostrymi zakrę- 
tami). Jak twierdzi Chris Sawyer, największa 
radość przyniesie giercownikowi budowanie 
parku i obserwowanie opinii o nim bezpo- 
średnio na tłumie odwiedzającym nasz 
przybytek (będzie można np. wybudować 
ku uciesze gawiedzi toalety, fontanny, ła- 
dne drzewka oraz strefy bezpieczeństwa 
przy karuzelach). Wszelkie informacje na 
temat wizerunku naszego parku pośród 
przychodniów, uzyskamy przez kilknięcie na 
określonym ludziku — pojawi się wtedy 
okienko ze szczegółowymi informacjami 
(np. co właśnie robi dany gościu, co myśli o 
naszym parku, co chciałby zobaczyć, czy 
jest mu wesoło, czy smutno itp.). 

Oczywiście najważniejszym aspektem 
tej gry będzie umiejętne zarządzanie finan- 
sami — musisz pamiętać, że im lepiej Twój 
park jest postrzegany tym więcej masz zys- 
ków. Jeśli nie będziesz miał wystarczająco 
dużo kasy, nie będziesz mógł inwestować w 
rozwój parku (projektowanie nowych karu- 
zel i innych elementów wesołego miaste- 
czka), obniżać cen za wejściówki itp. 

Chris Sawyer obiecuje również niezwyk- 
le intuicyjny interface oraz wygodny system 
menu w połączeniu z niesamowitym klima- 
tem i grywalnością Theme Park. Czego więc 
możemy oczekiwać po RollerCoaster Ty- 
coon? Na dzień dzisiejszy gra wygląda obie- 
cująco, jednak przyszłość pokaże czy nie 
okaże się zbyt wtórna w stosunku do swoje- 
go pierwowzoru. PC] 
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stko oczami naszych kumpli. 
Wygląda to nieco znajo- 
mo, gdyż przed kilkoma mie- 
siącami mieliśmy okazję zapo- 
znać się z X-COM: Alliance — 
grą, która również wykorzystu- 
je engine Unreala i mechanizm 
kamer Comrade-Cam "". Pod- 
czas gdy jednak X-COM rości 
sobie prawa do elementów 
strategicznych, to Hired Guns 
bardziej skłania się ku totalnej 
rozwałce w duchu rasowej gry 
FPP Zadaniem naszych 
„skrzydłowych” nie będzie je- 
dynie osłanianie nas ogniem 
zaporowym. Każdy z nich dys- 
ponuje pewnymi zdolnościami, 
które pozwolą im — i tylko im 
— uzyskać dostęp do pewnych 


Epic najwyraźniej nie za- 

chowuje dostatecznych 
środków ostrożności. Devil's 
Thumb to kolejne cwaniaczki, 
które omijając wszelkie zabez- 
pieczenia przedostały się do 
skarbca i wykradły dokumenta- 


cję engine u Unreal. Z drugiej 
strony, mogły ją jednak legalnie 
kupić. 

Hired Guns to najnowsza z 
całej serii gier korzystających z 
dobrodziejstw wolumetrycznej 
mgły arcydzieła Epic, dodając 
szczyptę swoich własnych cza- 
rów. Jej akcja rozgrywa się w 
dalekiej przyszłości, a naszym 
zadaniem będzie zrzucenie, 
przy pomocy trzech towarzy- 
szących nam najemników, ja- 
rzma najeźdźców. W stylu Spa- 
ce Hulka, dzięki trzem chytrze 
rozmieszczonym ekranikom, 
będziemy mogli oglądać wszy- 





Podobnie jak 
X-GOM: Alliance, 
Hired Guns 
iD LGEES UE 
CE 


stadio PLA UZ 
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A ARJ, Galdur sa Gate zac 


A LLU 
się światłami — a 
wszystko dzięki 
Unreal. 





miejsc i wykonać pewne zada- 
nia. Do dyspozycji otrzymamy 
ogromny arsenał, włączając w 
to coś o tajemniczej nazwie 
„plasma knuckles” — plazmo- 
we kłykcie. 


M Hired Guns pojawi się w 
sprzedaży w 1999 r. dzięki 
uprzejmości wydawcy — 
firmy Psygnosis. 


ZA NA POLE ję 


zynają prace BE MUR 


Zielona otchłań.. 

to chyba coś z Ku- 
bricka? Eeee, tym 
razem to tylko golf. 
Ale za to jaki... 
STRONA 17 





Obok Dethkarz to 
chyba najbardziej 
zakręcona wyści- 
gówka jaką widzie- 
liśmy. 

STRONA 18 
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RAPORT SPECJALNY 
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DWANGO, amerykański 
dostawca usług on-line, 
który odegrał ogromną rolę w 
popularyzacji deathmatchowe- 
go Dooma, popadł w tarapaty 
finansowe i zakończył w tym 
miesiącu działalność. Ich ser- 
wery dial-up oferowały możli- 
wość szybkiej rozgrywki, po- 
bierając opłaty od godziny 
giercowania. Przysłowiowy 
nóż w plecy wbił im Internet, 
który stał się najpopularniejszą 
areną rozgrywek multiplayer w 
krótkim czasie po rozpoczęciu 
działalności przez DWANGO w 
1994 roku. 

Komentując zaistniałą sy- 
tuację, prezes DWANGO, Bob 
Huntley powiedział: „Stworzy- 





DWANGO 
NIE ZYJE 


liśmy coś nowego, ale nie wy- 
paliło. Nie jest to odbiciem 
niedostatków technologii, czy 
też słabości pomysłu. Po prostu 
nie dysponowaliśmy kapitałem 
koniecznym do stworzenia 
szerokiego rynku." 

Pod koniec swojego ży- 
wota DWANGO oferował nie- 
mal pozbawione opóźnień roz- 
grywki w takie gry, jak Quake 
Ili Total Annihilation. 

25 pełnoetatowych pra- 
cowników firmy zostało zwol- 
nionych, chociaż japoński od- 
dział DWANGO kontynuuje 
współpracę z Segą, przygoto- 
wując się do premiery opartej 
na PC konsoli Dreamcast. 


5 J = m g= 
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NORMS ARMAGE 
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Worms, worms, 
worms, worms... 
Tak można w nie- 
skończoność. AŻ 
Cię zjedzą... 
STRONA 20 
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s SHOCK 2 


Dawno, dawno temu 
opublikowaliśmy recen- 
zję Dooma II, który okazał się 
fantastyczną grą, sprzedającą 
się w milionach egzemplarzy. 
Recenzowaliśmy również Sy- 
stem Shock. Hybryda Dooma 
i RPG wykorzystująca mocne 
strony obu tych gatunków 
była świetna i z nieznanych 
powodów sprzedała się w 
liczbie ok. 15 sztuk. Już niedłu- 
go będziemy mieli okazję 
naprawić wyrządzone zło, 
gdyż firma Looking Glass zapo- 
wiedziała po czterech latach 
wydanie kontynuacji. 

Gra wykorzystująca engi- 
ne Dark (będziemy mogli obe- 
jrzeć go w akcji w Thief: The 
Dark Project) będzie nadal 
zwariowanym pomieszaniem 
gatunków. W czasach niezli- 


czonych klonów Quake a, au- 
torzy podkreślają, że nie będzie 
to po prostu kolejne naślado- 
wnictwo. Na razie nie mamy 
zbyt dużo informacji, ale już te- 
raz wiemy, że pojawi się możli- 
wość zbierania i używania 
przedmiotów oraz statystyki 
obrazujące rosnące doświad- 
czenie I umiejętności. 

Cóż można dodać — ory- 
ginalny System Shock, wyko- 
rzystujący prymitywną techno- 
logię roku 1994, zdołał zreali- 
zować ambitne założenia, a fir- 
ma Looking Glass z pewnością 
zdolna jest właściwie wykorzy- 
stać drzemiący w tym pomyśle 
potencjał. 


M Możemy spodziewać się, 
że EA wyda $S2 pod ko- 
niec przyszłego roku. 


Może tym razem, 
ALEZ IE) 
autorów kupi $y- 
stem Shock 2... 


U dalia ia A OO ZZ! 





Po Polsku PĘ GAMER 15 


SIRTECH PASUJE 
Wydawca takich gier, jak 
Wizardry i Jagged Alliance, 
wycofał się z rynku kompu- 
terowej rozrywki. Decyzja 
została podjęta po tym, jak 
firma wpadła w tarapaty fi- 
nansowe. Sirtech miał wy- 
dać w tym roku dwie gry — 
Wizardry VIILi Jagged Al- 
liance 2. Prace nad JA 2 zo- 





stały wstrzymane do wios- 
ny, a Wizardry VIII pojawi 
się jesienią. 


Walka z cieniem 

Firma Iguana ujawniła, że 
pracuje nad nową, nie po- 
siadającą jeszcze tytułu grą. 
Wiadomo, że gra wykorzy- 
stywać będzie unowocześ- 

- nioną wersję engine u Sha- 
dowman, który jest równie 
imponujący jak najlepsze 
dokonania konkurencji. Ma- 
jąc na względzie poprzednie 
dokonania Iguany, możemy 
spodziewać się kolejnej ko- 
miksówki. 


Oscar dla Abe 

Bohater platformówki Abe's 
Exoddus może niedługo 

stać się zdobywcą najważ- 
niejszego hollywoodzkiego 





trofeum. Krótko- 
metrażowy film 
zmontowany z 
występujących 
w grze wsta- 
wek, został 
przedsta- 
wiony 














Akade- -"— 
mii Filmowej. 

Po raz pierwszy 
film z gry kom- 
puterowej zo- 
stał zgłoszony 
do Oscara. Film _ 
już jest pokazy- | | 
wany w amery- MAR 
kańskich ki- 


BJ 
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ABOMINATION 


Cieplarniana atmosfera daje Sza nowemu wora. 


Firma Hothouse Creations, 

pracoholiczny zespół tyrają- 
cy już w pocie czoła nad Gangsters 
i Cutthroats, postanowiła rzucić 
nam garść informacji o jednym ze 
swych kolejnych projektów. Nosi 
on roboczy tytuł Abomination, a 
zapowiada się na połączenie akcji i 
strategii oglądanej z trójwymiaro- 
wej izometrycznej perspektywy. 

Wyraźnie zarysowana i mro- 

czna fabuła opowiada o grupie pod 
nazwą „Agenci Zniszczenia” — 12 
osobników posiadających zróżnico- 
wane zdolności oraz charakteryzu- 
jących się mocnymi i słabymi stro- 
nami — którzy zostali wysłani, aby 
zniszczyć kult nieżywych fanatyków 
kontrolowanych przez istotę o ta- 
jemniczej na- aązwie The Brood. 
Gracz, bę **Wlipza 
dzie sprawo- BB 
wał kontrolę nad 
czteroosobowym ze- 
społem. Poczynaniami 
członków zespołu 
można kierować indy-* 
widualnie lub też w parach. 
Autorzy zapewniójeg 
nas, że mać 
misje bę- 3 
dą bardzo 
zróżnico- wane 
— od urządzania zasa- 
dzek poprzez doko- 
nywanie zama- 


WARIACJE 


a 


sk. 






























Policji wstęp wzbro- 
__ niony. A szczególnie ta- 
LUD ELECTRA 

























SR chów, odbijanie 
więźniów, aż po pro- 
wadzenie na dużą skalę 
z” potyczek ze słu- 
AA  gami The 
Brood. 
Podobnie jak 
Gangsters, Abo- 
mination może 
pochwalić się 


miasta a la Nowy Jork. Najbardziej 
chyba interesujące jest to, że każda 
nowa rozgrywka jest inna. Osiąg- 
nięto to dzięki zastosowaniu loso- 
wego generatora map, co wpływa 
zarówno na przebieg misji, jak i 
zróżnicowanie terenu rozgrywki. 
Wszystko wygląda bardzo 
obiecująco, tak więc z pewnością 
będziemy Was na bieżąco informo- 


piękną grafiką wy- wać o postępach w pracy. 
korzystującą nie- 
zwykle bogatą pale- M  Abomination szykuje się 


tę barw do przedsta- 
wienia oszalałego 


do kwietniowej premiery — 
wyjdzie ze stajni Eidosa. 





LARA © : « 


Lwa Ef" 


Przebierzmy się w dziewczę- + 


ce łaszki. 


Nie chcąc ograniczać się je- 
dynie do umożliwienia nam 
wcielania się w postać Lary w 
grze, oglądania jej na dużym ekra- 
nie i poczytania sobie o niej w 
beznadziejnych książkach, Eidos 





chce teraz, abyśmy wręcz upo- 


dobnili się do naszej ulubionej 
A bohaterki. 
* Aby pomóc w stworzeniu 
świata, gdzie każdy wygląda jak 
klon Lary, Eidos połączył siły z fir- 
mą projektującą stroje Animal i ra- 
zem stworzyli linię produktów La- 
ra© — ofertę ubrań i akcesoriów, 
które na pierwszy rzut oka nadają 
się nawet do noszenia, pod wa- 
runkiem że nie zwrócimy uwagi na 


- i zę dł 
w AE 


gumowe naszywki, wytłoczone 
znaki firmowe i inne „upiększe- 
nia”. Oprócz standardowych 
T-shirtów, koszulek polo, bluz i 
kurtek, możemy przygotować 
się na suknię Lary, torbę Lary i 
(oczywiście) plażowy 
ręcznik Lary. 
Inna li- 
nia, Diffu- 


podświetlany zegarek, zestaw 
podkładek pod mysz i figurkę Lary, 
która przekracza wszelkie granice 
dobrego smaku. 

Ostateczną gwarancją jakości 
ma być fakt, że ubiory i akcesoria 
Lara© niedostępne są w sklepach. 
Jedynym sposobem zdobycia ich 
jest zakup dowolnej gry Eidos i 
skorzystanie z dołączonego 










SION, katalogu albo odwiedzenie 
jest je- stron Eidos, Core lub 
szcze Tomb Raider. 

mniej 

sub- M Kolekcja Lara© jest 
telna *% już dostępna. Lepiej 

i oferu- pospieszcie się, zanim 
je nam nie stanie się modna! 


TRUNDER 
BRIGADE 


Antygrawitacyjny 
I-Magic. 


Znana dotychczas jako Grav 

Armour, Thunder Brigade 
autorstwa Interactive Magic jest fu- 
turystyczną strzelanką przypomina- 
jącą nieco No Respect firmy Info- 
grames. Głównym źródłem zna- 
cznych zniszczeń są unoszące się w 
powietrzu czołgi, a wykorzystujący 
voxele engine „Condor” już maso- 
wo produkuje nieprawdopodobnie 
szczegółowe scenerie. 

Obce planety, olbrzymia róż- 
norodność przeciwników i broni, 
mnóstwo kampanii oraz tajnych 
misji powinny ucieszyć każdego, 
nie wspominając już o możliwości 
sieciowych rozgrywek w 32 osoby, 
przez co entuzjaści trybu multip- 
layer nie będą mieli powodów do 
narzekań. 


M Thunder Brigade powinna 
pojawić się w sklepach lada dzień. 


LINKS 


EZUTRENIE 


Access Software eksploatuje 


zyłę ziota. 


Links 99 jest golfem dosko- 

nałym (zapraszamy do zapo- 
znania się z recenzją) — wydawać 
by się mogło, że niewiele więcej 
można w tej dziedzinie dokonać. 
Może z wyjątkiem rzeczy napraw- 
dę głupich. 

I oto nadchodzi Links Extreme. 

Jest to w zasadzie Links, ale uzupeł- 
niony o sporą dozę absurdu. Znaj- 
dziemy tu wiele tematycznych pól 
— poczynając od pełnych zombie 
cmentarzysk, po pirackie statki. 
Wszystko utrzymane jest w duchu 


mocno rozrywkowym. Szczególnie 
smakowicie zapowiada się opcja 
golfa w trybie deathmatch(!), gdzie 
różne piłki będą miały specjalne 
możliwości. Będą więc piłki ofensy- 
wne, wśród których prym będą 
wiodły piłki wybuchowe oraz takty- 
czne. Na przykład piłki o nazwie „E- 
xactdistance" będą dokładnie osią- 
gały wyznaczoną odległość, a „Pin- 
seeker" samodzielnie poszuka do- 
tka, pod warunkiem że znajdzie się 
w dostatecznie bliskiej odległości. 
Wszystko to powinno sprawić, 
że rozgrywka multiplayer dostarczy 
wiele radości. Oczywiście nieco 
urażeni mogą poczuć się puryści 
golfa, ale nie przejmujemy się tym 
zbytnio, ponieważ jak widać nie 
przejmuje się tym również Access. 


M Links Extreme ruszy na pola 
w marcu 1999 roku. 


ODWIEDŹ NASZĄ STRO! 


| zrób zaku 
sklepie w 
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JAZDA FIGURKOWA 
Jeżeli czyjaś obsesja na punkcie 
Quake a przekracza wszelkie 
granice, nie pozostaje nic inne- 
go jak zainteresować się nową 
serią kolekcjonerskich figurek. 
Prężnie działająca na rynku mo- 
delarskim firma ReSaurus roz- 
poczęła prace nad modelami 
postaci z gry, włączając w to 
naszego ulubionego Marine, 
Tanka i Iron Maiden. Nic nie 
wiadomo jeszcze na temat cen, 
ale figurki powinny pojawić się 
w sprzedaży w styczniu. 


Żelazna dziewica 

Aby przypodobać się miłośni- 
kom mocniejszego uderzenia, 
wydawca Carmageddona 2, fir- 
ma SCi, podpisała umowę ze 
starzejącym się już nieco ze- 
społem Iron Maiden na przy- 
gotowanie podkładu muzy- 
cznego do tej kontrowersyjnej 


Sry. 

Zespół, którego wokalista Bla- 
ze Bayley jest podobno wiel- 
kim fanem Carmageddona, ze- 
zwolił na wykorzystanie czte- 
rech swoich utworów w ścież- 
ce muzycznej. SCi ujawniła ró- 
wnież zamiar pozwania BBFC 
(brytyjskiej komisji ratingowej) 
do sądu, zarzucając jej celowe 
opóźnianie podjęcia decyzji o 
dopuszczeniu trailera Carpoca- 
lypse Now do szerokiego roz- 
powszechniania. 








Mamy nadzieję, że będzie to 
coś lepszego niż Ucieczka z LA. 


Powstaje gra na podstawie 
filmu, który na ekranach za- 
wita na początku przyszłego roku. 
Akcja Soldiera obraca się, podobnie 
jak w filmie, wokół postaci niejakie- 
go Todda (w filmie gra go Kurt Rus- 
sell), który już w dzieciństwie został 
wybrany jako kandydat na bezmyś- 
Iną maszynkę do zabijania. Jednak 
nasz Todd, jak to zwykle bywa w 
hollywoodzkich filmach, po wylądo- 
waniu na spokojnej planecie zaczy- 
na kwestionować moralność swoich 
uczynków i w końcu zamienia się w 
„dobrego” faceta. 

Autorzy gry, firma Gigawatt 
Studios, zdecydowali się na gatunek 
strategii czasu rzeczywistego chcąc 
przedstawić wydarzenia rozgrywają- 
ce się po tych przedstawionych w 
filmie. Oczywiście będziemy mieli 
do czynienia z w pełni obrotowym i 
umożliwiającym zbliżenia enginem 
3D. Misje będą między innymi pole- 
gały na uwalnianiu więźniów oraz 
organizowaniu zmasowanych ata- 
ków. Nie wiadomo jednak, czy poja- 
wią się jakiekolwiek elementy zarzą- 
dzania surowcami i konstruo- 
wania baz. Będziemy bacznie 
przyglądać się rozwojowi prac. 





M Southpeak zapowiada pre- 
mierę na lato 1999 r. 
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Wygląda na to, że futurysty- 
czne wyścigi są ostatnim 
krzykiem mody. Z tego powodu 
Rollcage autorstwa firmy Attention 
To Details dołącza do Dethkarz, 
Pod 2 i Powerslide. Po bliższym za- 
poznaniu się z grą, możemy stwier- 
dzić, że będzie to wartościowy 
uczestnik boju o popularność dzięki 
takim szalonym manewrom, jak 
jazda do góry nogami. Jest to moż- 
liwe dzięki temu, że pojazdy wypo- 
sażone są w ogromne koła i nisko 
zawieszone kabiny. 

Dysponując całą baterią bar- 
wnych i niezwykle destrukcyjnych 
broni, sześć dostępnych pojazdów 
może zamieniać w ruinę olbrzymie 
budynki, którymi usiana jest okoli- 
ca. Walące się wieżowce będą blo- 
kowały tory i wywoływały w ten 
sposób spektakularne kolizje. Oczy- 
wiście można też samemu próbo- 


ŻALU 








Przekonacie się o co chodzi w 
tym całym multiplayerze! 


Uszkodzenia wynikają 
AEGEE CIEKU 


są niewielkie. 


























wać rozjeżdżać przeciwników. 
Chociaż gra w trybie singlep- 
layer ograniczać się będzie do 
zaledwie 11 torów, to zostały 
one wzbogacone o najprzeróżniej- 
sze efekty, jak na przykład zredu- 
kowana grawitacja czy urozmaico- 
ne efekty pogodowe. Wizualnie 
wszystko wygląda wyśmienicie 
(wymaga akceleratora 3D), a po- 
nadto rusza się znacznie szybciej 
niż dziennikarz spieszący na dar- 
mowy obiad. 


M Psygnosis wyda Rollcage na 
początku przyszłego roku. 


Pojazdy mogą jeździć do góry 


nogami — komputerowi nie 
Sprawia to żadnej różnicy. 








SYMULATOR LOTU 


Kamera na ramieniu. 
Przydaje się do... 


Spodziewamy się wiele 

dobrego po Super Horne- 
cie i to nie tylko dlatego, że fir- 
ma Digital Integration może po- 
szczycić się imponującym dorob- 
kiem w dziedzinie symulatorów 
lotu. Autorzy Tornado, Hind i 
F-16 Fighting Falcon twierdzą, 
że $uper Hornet będzie najbar- 
dziej realistycznym symulatorem 
w swojej klasie. 

Oparta na wielozadanio- 
wym myśliwcu skonstruowanym 
w zakładach McDonnell Douglas 
gra wiernie odwzoruje wszystkie 
aspekty wykorzystywania tego 
samolotu, włączając w to walki 
powietrzne, bombardowania i 
operacje z pokładu lotniskowca. 
Te ostatnie stanowią najwierniej- 
sze przedstawienie okrętów tego 
typu: będzie można m.in. oglą- 
dać krzątaninę obsługi techni- 
cznej oraz starty innych samolo- 
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tów. Nie zabraknie również 15 
autentycznych sygnałów rę- 
cznych, za pomocą których ob- 
sługa pokładu porozumiewa się 
z pilotem. 

Od strony wizualnej może- 
my spodziewać się kolorowego 
oświetlenia, pełnych szczegółów 
krajobrazów, włączając w to 
miasta i obszary przemysłowe 
oraz ogromnej liczby samolo- 
tów, w których zastosowano 
pełne modelowanie uszkodzeń. 
Zajęcia dostarczą nam trzy dy- 
namiczne kampanie i sześć mini- 
kampanii, a zgodnie z zapewnie- 
niami autorów, generator misji 
nie pozwoli nam się nudzić. Ma- 
my nadzieję, że już wkrótce uda 
nam się zamieścić recenzję. 


M  F/A-18E Super Hornet 
wzniesie się w przestworza w 
styczniu. 


- Zespół Prey jest 
nękany różnymi 
zm 6 GO ULELUIM 
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QUAKE II 


DUNE 2000 
A FILES: THE GANE 


AGE OF EMPIRES 
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FIFA 00 





NEED FOR SPEED IM 


COMMANDOSG 
POPULUS IM 
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NBA 99 
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WYLOSOWANI: 


KRZYSZTOF WASYLISZNKM 
z=Rudnika nad GSanesa 


MIROSŁAW ADRIARCZA« 


zGdańska 





PAWEŁ WŁODARCZNKY 


z Lublina 





PAWEŁ NOWIŃSKI 


zMIELGA 


GŁOSUJCIE NA TRZY TXYTUKNA 


Wszystkie kartki wezmą udzuzk 
m /osowaniu gier z CZOOWKAUA. 


czełalny na wasze głosy d0 NUl-g0 


Aaźdego miesiąca. 





WORMS „+ 
ARMAGEDDONĘ 


Spektrumowa zadyma 
Firma Team 17 puściła w 
obieg informację prasową, 
w której stwierdziła, że 
Worms Armageddon uka- 
że się w wersji na ZX Spe- 
ctrum. Autorom tej infor- 
macji udało się nabrać 
wiele internetowych ser- 
wisów, włączają w to Ga- 





mespot UK, gdzie zacyto- 
wano nawet słowa szefa 
produkcji, Martyna Bro- 
wna, który opowiadał o 
„pięknej 16-kolorowej 
grafice i jednokanałowym 
dźwięku.” 


Crack się rozkraczył 
Firma Crack Dot Com, 
która między innymi dała 
nam OK Abuse, zaprzesta- 
ła działalności w wyniku 
charakteryzującej się wy- 
soką śmiertelnością choro- 
by pod nazwą brak go- 
tówki. W związku z tym 
prace nad interesująco za- 
powiadającą się Golgothą 
zostały wstrzymane. Je- 
dnak pełni altruizmu auto- 
rzy umieścili wszelkie in- 
formacje i gotowy kod na 
swojej stronie interneto- 
wej. Dla zainteresowa- 
nych podajemy adres: 
http:// 
Wwyy.Crack.com. 


Japońszczyzna 

w natarciu 

Evenstar to kolejna gra 
RPG w japońskim stylu, 
która czeka na wydawcę. 
Znajdziemy w niej miły dla 
oka system kamer a la 
Tomb Raider oraz bardziej 
szczegółowy tryb walki. 
Pojawią się również wyso- 
kiej jakości filmowe 
wstawki. Charakteryzująca 
się cudowną grafiką, ob- 
sługą wszystkich akcelera- 
torów i brakiem wielkoo- 
kich mangowych dziew- 
cząt, Evenstar powinna 
usatysfakcjonować wszy- 
stkich tych, którzy szukają 
bardziej dojrzałych gier. 


Obywatelskie 
swobody 

Najnowsze dzielo intera- 
ctive Magic pt. North vs 
South stanowi kolejną 
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Koniec pamiętnych Wormsów: 


Uwielbiana 
przez wielu i 
przez wielu znienawi- 
dzona seria Worms ma 4 
przynajmniej jedną 
dobrą stronę — znako- 
mitą opcję multiplayer. 
No cóż, Worms wra- 





cają i wszystko wska- amas  — 


h a s>ziaah ktżetrWMN Kije - + Wn id ci 


zuje na to, że po raz 
ostatni różowi wojownicy pojawią 
się w swojej tradycyjnej dwu 
wymiarowej formie. Worms Arma- 
geddon (znana wcześniej jako 
Wormageddon, jeszcze zanim 

SCI wyskoczyła z Carmageddonem) 
ma pokazać wszystko to co przed- 
tem, tylko jeszcze lepiej, włączają 
w to jeszcze bardziej komiczny 
zestaw broni i wyposażenia, jak 
chociażby Podwodne Owce, Trzę- 
sienia Ziemi i Krecie Bomby. Oglą- 
dając w akcji poprawioną wersję 
engine' u Worms 2 można by na 
pozór odnieść wrażenie, że niewiele 
się zmieniło. Jednak już wkrótce zo- 
stajemy zasypani ogromną różno- 
rodnościa trybów gry. Będziemy 
więc mogli wziąć udział w strze- 
laniu do indyków, wyścigach owiec 
i pograć w Eutanazję (w której 
chodzi o to, by odpowiednio zająć 


PRZYGODÓWKA 





TRE REAL . 


NEVERENDING 


STORY 


Dzięki Bogu, nie 
ma Limahla. 


Niemiecka firma Discreet 
Monsters pracuje w pocie 
czoła nad opartą na książce 
Michaela Ende, przerobionej 
później na serię filmów dla dzieci 
grą pod tytułem The Real Neveren- 
ding Story. 

Wykorzystująca engine 3D 
MonsterEngine gra będzie przygo- 
dówką oglądaną z perspektywy 
pierwszej osoby, w której interakcja 
z fantastycznymi postaciami zalu- 
dniającymi bajkowy Świat odbywa 








się starszymi osobami). Ponadto 
pojawi się WORMNET — serwis 
on-line oferujący graczom dar- 
mowy dostęp z każdego zakątka 
naszego globu. 


M Worms Armageddon przy- 
pełźnie do nas już lada chwila. 








się poprzez niezwykle emocjonalny 
system dialogów. Fabuła zabiera 
nas w podróż do pięciu zróżnico- 
wanych krain, z których wiele wyda 
się znajomych, jeżeli ktoś oglądał 
filmy (Bagna Smutku, Wyjący Las i 
Wieża z Kości Słoniowej). Autorzy 
gry twierdzą, że akcja będzie rozwi- 
jać się w nielinearny sposób i że bę- 
dzie można swobodnie penetrować 
krainy. Poczekamy, zobaczymy. 


M Nie jest jeszcze znany wy- 
dawca, jednak już teraz wiemy, 
iż zanosi się na kwietniową 
premierę. 











Super! Więcej robali — 
będzie ubaw po pachy! 


CUTTHROATS 


Nielegalnie kopiują 
Quake'a II... 
Sorry, to nie ci piraci. 


Wszyscy entuzjaści tropi- 
kalnych mórz i łatwego za- 
robku powinni zainteresować się 
Cutthroats, strategiczną grą, w 
której 
nacisk położono na plądrowanie 
i lupienie 
jako sposobach zdobycia fortuny 
oraz spędzaniu wolnego czasu w 
az CI UztacN (s oLv4E 
mieszków. 

Akcja oglądanej z izometry- 
cznej perspektywy Cutthroats 
rozgrywa się w XVII 
stuleciu rzucając nas na otwarte 
wody, gdzie będziemy mogli bo- 
gacić się w legalny, nie 
całkiem legalny lub całkiem nie- 
legalny sposób, tocząc przy tym 
WJ acNasiojr<0 
na lądzie. Pozbawiona z góry 
zdefiniowanych scenariuszy czy 
(ISTAT cezUN srl eletz! 
dać nam chwilę oddechu od na- 
rzucanych przez autorów roz- 
grywek w innych 
grach strategicznych 


Szykujcie pałasze na lato 


| STRATEGIA Wy 


GENESIS 








Prawdopodobnie nigdy do- 
tąd nie słyszeliście o Genesis 
i być może więcej już nie usłyszy- 
cie, gdyż jest to tylko tytuł roboczy. 
Niewątpliwie jednak gra ta będzie 
wzbudzać szerokie zainteresowanie 
za sprawą wydawcy — potężnego 
Electronic Arts. 

Genesis wygląda jak futurysty- 
czna wersja Wargasm DID i produ- 
cent, firma Massive Entertainment, 
ma ambitne plany względem jako- 
ści grafiki i strategii. Niewiarygo- 
dnie szybki engine 3D oznacza, że 
dowolnie będzie można zmieniać 
perspektywę, sprawując jednocześ- 
nie kontrolę nad setkami jednostek, 
włączając w to siły powietrzne, po- 
jazdy naziemne i piechotę. Praw- 
dziwie trójwymiarowy teren będzie 
mógł być wykorzystywany jako 
osłona przed ostrzałem lub pozwoli 
uzyskać większy zasięg ognia. Do- 
wódcy oddziałów mogą zostać 
przeszkoleni w różnych dziedzinach 
wojskowego rzemiosła, co pozwoli 
łatwiej osiągnąć cele poszczegól- 
nych misji. Wszystko razem wyglą- 
da niezwykle obiecująco. 











RESIDENT 








Powrót do domu żywych trupów 


Chociaż niewiele było kon- 

kretów na temat pece- 
towej wersji Resident Evil 2, to 
jednak okazało się, że firma 
Capcom postanowiła w końcu 
opublikować garść screenshotów 
i zapowiedziała, że gra będzie 
gotowa już w lutym. 
Krwawa kontynuacja ogromnego 
przeboju z PlayStation (w konso- 
[owej wersji sprzedała się w liczbie 
5 milionów egzemplarzy) każe nam 
walczyć z zombie w samym sercu 


dek, które z powodzeniem utrud- 
niały pierwszą odsłonę. Na 
przemian kierujemy poczynaniami 
dwójki bohaterów (Claire i Leon), 
którzy mają do dyspozycji potężne 
uzbrojenie — co jest dosyć szczęś- 
liwym zbiegiem okoliczności, jako 
że niektóre nowe potwory będą 
niezwykle odporne. 
Najważniejsza jednak wiadomość 
to ta, że Capcom zdała sobie 
sprawę ze swojego biędu ograni- 
czonej obsługi akceleratorów 3D i 








próbę zmierzenia się z te- 
matem wojny secesyjnej. 
Utrzymana w tradycji serii 
Great Battles, North vs 
South pozwala nam kiero- 
wać poczynaniami Unioni- 
stów lub Konfederatów w 
czasie dziesięciu kluczo- 
wych bitew wajny, udo- 
stępniając jednocześnie 
opcję „co jeśli”, pozwala- 
jąc w ten sposób spraw- 
dzić własne strategiczne 
teorie. Już za kilka miesię- 
cy przekonamy się czy 
zdoła zagrozić pozycji Sid 
Meier s Gettysburg. 


VU poszukiwaniu boha- 
terów 

Jeżeli nerwowo ogryzacie 
paznokcie w oczekiwaniu na 
Heroes Of Might And Magic 
(ll, weźcie na wstrzymanie. Z 
nieznanych przyczyn premie- 
ra trzeciej części została 
przesunięta na luty. We 
wrześniu przewidywaliśmy 
rychłą premierę, ale 3D O na- 
brała wody w usta i wsieci 
aż roi się od plotek. 


Łatanina 

Jeżeli zmagacie się z Unrea- 
lem na niezbyt szybkiej ma- 
szynce, z pewnością dener- 
wuje was ślamazarność gry, 
nawet z akceleratorem 3D. 
Pojawił się już ratunek w po- 
staci patcha 2.19 i Glide, 
który z pewnością pomoże 


miasta. Wszystko oglądamy z per- 
spektywy trzeciej osoby. W RE 2 
znajdziemy bardziej realistyczne 


kontynuacja powinna usatysfakcjo- 
nować posiadaczy wszelakiej maści 
sprzętu, włączając w to PowerVvR i 








LANDS OF LORE III 


krajobrazy. Jest on niemal dwu- Rendition. 
krotnie większy od poprzedniczki, 
zatrudniając o wiele więcej wyją- 


cych umarlaków oraz masę zaga- 


M Virgin wyda Resident 
Evil 2 w lutym. 


Westwood dodaje CZE do fantasy. 

Minęło już sześć miesięcy od czasu kiedy usłysze- 

liśmy, że Lands Of Lore III ukaże się w listopa- 
dzie. Nie zdziwiła nas więc wiadomość, że premiera 
obsunęła się o kilka miesięcy. Przez ten czas Westwood 
w pocie czoła pracuje nad epizodem opartym o ideę 
Command 8 Conquer 

Level Shattered Desert — ostatni z sześciu świa 


tów gry — jest miejscem zniszczonym nuklearną wojną 
i skażonym przez Tiberium. Gracz będzie musiał spene- 
trować zakamarki opuszczonej świątyni NOD, co kłóci 


się nieco z tradycyjnym charakterem fantasy dominu- 
jącym w serii LOL. 


Electronic Arts szykuje się do wydania Lands Of 
Lore Ill na wiosnę przyszłego roku 





użytkownikom 3Dfx-a. Za- 
mieszczamy je na naszym 
krążku. Więcej informacji 
mozna uzyskać na stronie 
www.unreal.epic 
games.com 


Latanie w Hiszpanii 
Kiedy już sądziliśmy, że mo- 
da na symulatory lotu z cza- 
sów Il Wojny Światowej 
przemija, firmy SSI i Eagle 
Interactive oglosity rozpoczę- 
cie prac nad grą Luftwaffe 
Commander. Tym, co ją wy- 
różnia wśród innych jest 
fakt, że rozpoczyna się w 
czasie hiszpańskiej wojny do- 
mowej oglądanej z perspek- 
tywy pilota Luftwaffe. 
Poprzednia gra Eagle, Sabre 
Ace, hie zachwyciła nas zbyt- 
nio, chociaż ich obecny pro- 
jekt ma być ponoć „poważ- 
niejszy . Super. 


Po Polsku PG GAMER 21 





akim cudem takie „cóś” jak The X-Files Games mogło wedrzeć 
się na pierwsze miejsce? Lepiej obejrzyjcie sobie serial w TVi 
nie róbcie nam już więcej takich żartów! | 





1 Nowość Combat Flight Simulator 
2 Nowość Sin 

3 Nowość Carmageddon 2 

4 Nowość Grim Fandango 

5 (1) Colin McRae Rally 

6 (3) FA Premier Manager 99 

7 (4) Dune 2000 - 

8 (3) Grand Prix Legends 

9 (6) Klingon Honour Guard 

10 (11) Tiger Woods 99 

11 (5) Commandos - 

12 Nowość The Settlers 3 

13 (7) The X-Files Game | 

14 Nowość Tom Clancy's Rainbow 6 
15 Nowość Football World Manager 
16 (9) Unreal | 

17 (17) Tomb Raider II 

18 Nowość Spearhead 

19 Nowość ODT 


20 (13) International Cricket Captain 


Microsoft 
Activision 
SCI 
Activision 
Codemasters 
EA 

EA 
Cendant 
MicroProse 
EA 

Eidos 

Blue Byte 


Fox Interactive 


Take Two 

Ubi Soft 

GT Interactive 
Eidos 

„Interactive Magic 
_„Psygnosis 


Empire 


Oficjalna dwudziestka PC Gamera powstała 
przy udziale PC World — największego dy- 
THE COMPUTER SUPERSTOREJ strybutora gier na PC w W. Brytanii. 
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Najbarcziej oczekiwane gry. 


Blisko, coraz bliżej... 


Po pewnym okresie nieobecności w końcu wraca na łamy PC Gamera dział Najbardziej Oczekiwane 


Gry — oczywiście na Wasze życzenie. Skomentujmy więc krótko stan bieżącej listy. Przede wszystkim 


widać dominację dwóch gatunków: strategii oraz strzelanin FPP Oczywiście nie dziwi pierwsze miejsce 


CAC: Tiberian $un. Po burzy jaką spowodowała jej poprzedniczka 7$ spowoduje zapewne huragan. | 


nie ma co się temu dziwić — zapowiedzi przedstawiają się bardzo obiecująco! Trochę dziwna wydaje się 


być pozycja Quake Ill Arena. Taki tytuł jak „Kłejk” powinien ogólnie rzecz biorąc robić znacznie więcej 


dymu. Okazuje się jednak, że tak nie jest. Być może jest to spowodowane faktem, że zapowiedzi na temat 


tej gry pojawiają się od niedawna. Oczekujemy, że sytuacja ta zmieni się w ciągu najbliższego miesiąca... 
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Wybierz 1 O najbardziej oczekiwanych przez Ciebie tytułów i wyślij 


CAC: Tiberian Sun. Só]... 46% 
Civilization: CallTo Power ,  ” 10% 
"Age Of Empires 2 3.85% 
Duke Nukem Forever 38% 
SimCity 3000 175%. 
Dungeon Keeper2 6% 
Alpha Centauri 5% 
TOCA 2 4% 
Sin 3,5% 
Quake lllArena 3,5% 
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dia, strate- 
gia rozgrywana w czasie rzeczywistym 
cierpi ostatnio na straszliwą płaskość. 
Płaskość oznacza monotonię — los, które- 
go nisko położony kraj, niegdyś interesu- 
jący jedynie dla wyjątkowo leniwych en- 
tuzjastów jazdy na rowerach, stara się 
uniknąć, przez zastrzyk kontrowersyjności 
(no wiecie — niemoralna stolica Europy 
itp.). Podobnie w zeszłym roku gatunek 
RTS wyczyniał przedziwne wygibasy, aby 
tylko przekonać nas, że w dalszym ciągu 
jest „na czasie”, ale gry takie jak Myth czy 
Battlezone, choć z sukcesem wtargnęły w 
trzeci wymiar, to w tej próbie utraciły kon- 
takt z oryginalnym manifestem CacC. 

A to pozostawiło nas w stanie swego ro- 
dzaju upadku. Przez ponad rok, od czasu TA, 
było tylko kilka jaśniejszych punktów rozświet- 
lających nudę klonów, która już zbyt długo za- 
legała wokoło. A chociaż Tiberian Sun wiele 
obiecywała, to nie zdecydowała się na podjęcie 
większego ryzyka. | tak doszliśmy do Warzone, 
wydanej przez Eidos, a opracowanej przez nie- 
zbyt znaną grupę Pumpkin. Jest to gra RTS, 
która wydaje się zdolna do wprowadzenia do 
gatunku prawdziwej 3D, zachowując przy tym 
gładkie rozbudowywanie bazy, masowe produ- 
kowanie czołgów oraz szybkie strategiczne po- 
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sunięcia, które uczyniły z Red Alerti Total Anni- 
hilation naprawdę fajne gry. 

Zakres trójwymiarowości w Warzone jest 
oszałamiający. To jak przejażdżka kolejką 
górską przez pięknie ukształtowane formy te- 
renu — góry, doliny i wzgórza z wielką liczbą 
pozycji artyleryjskich. A wszystko to jest w 
pełni obracalne — wystarczy wcisnąć prawy 
przycisk myszy i już możemy okrążać za- 
mknięty w bąblu krajobraz i oglądać go pod 
dowolnym kątem, zaglądając za wzgórza, aby 
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Eidos zwycięża w Bitwie o Ardeny. MARK DONALD 






stymi i nie wymagającymi, jak się tylko dało. 
W Pumpkin wiele czasu spędzono na inte- 

growaniu engine graficznego z bardziej trady- 

cyjnymi elementami gatunku. Pierwszą poważ- 


„Jest to gra RTS, która wydaje się 


zdolna do wprowadzenia do tego 
gatunku prawdziwej 3D.” 


znaleźć dywizje pancerne skradające się pod 
osłoną ich cienia. A jako że nie jesteśmy już 
przywiązani do stałego punktu widzenia, mo- 
żemy powiększać i pomniejszać obraz niczym 
paparazzi polujący teleobiektywem na gwiaz- 
dę filmową w kąpieli, albo przypisać widok do 
określonej formacji czołgów, dzięki czemu bę- 
dziemy mogli mieć ją na oku, w czasie gdy 
będzie prześlizgiwać się ona przez jakiś po- 
gmatwany teren. Wygląda to wspaniale i 
działa szybko, ponieważ Pumpkin rozmyślnie 
uczyniła swoje wielobokowe modele tak pro- 








ną ofiarą tego zamachu stanu padła stara do- 
bra „mgła wojny '. Poprzednio obowiązująca 
czarna zasłona została odrzucona, jako że 
obecnie zasięg linii wzroku jest wyznaczany 
przez rodzaj ukształtowania terenu. Rozgląda- 
nie się wokół siebie w otoczonym górami, 
nisko położonym terenie, jest oczywiście wido- 
kiem bardzo ograniczonego obszaru, ale wy- 
starczy posłać zwiad na górę, a engine wyrysu- 
je nam nawet wrogą bazę, gdy tylko stanie 

się ona widoczna z tego nowego punktu wido- 
kowego. Następnie ukradkowe spojrzenie 


IR ŁYSE! 


nad grzbietem góry ujawni nam czającą się tuż 
za zakrętem bandę wrogich czołgów. 

Graliśmy w bardzo wczesną wersję Wa- 
rzone I możemy potwierdzić, że ten dodatkowy 
wymiar sprawia ogromną różnicę. Kiedy każde 
wzgórze staje się potencjalną pułapką, gra na- 
tychmiast zostaje przesycona nowym pozio- 
mem głębi taktycznej. Ale, co ważniejsze, roz- 
dęcie wszystkiego tak, by tworzyło namacalnie 
trójwymiarowy świat, odczuwa się jako natu- 
ralne — szczególnie że Pumpkin spowodowała, 
iż faktycznie warto jest się teraz wdrapywać na 
wyżej położone miejsca. Moździerze i ciężka 
artyleria osiągają znaczną przewagę, kiedy zo- 
stają ustawione wysoko. Także budowanie ba- 
zy staje się obecnie trochę bardziej interesują- 
ce, gdyż teraz zamieniamy zagnieżdżenie na- 
szej Kwatery Głównej w ochronnym cieniu 
granitowej góry, co osłaniało ją przed radarami, 


> = VTOL, czyli pojazdy 
>OELOEHNUNNA 
PK startu, to wróg nr 1 
artylerii. 





Ktoś może twierdzić, że to Wargames jako 
pierwsza wprowadziła do tego gatunku 
prawdziwe 3D, jednak naszym zdaniem 
Wargames się nie liczy, bo schrzaniono w 
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na położoną na szczycie fortecę w stylu Masa- 
dy, zapewniającą dogodny widok na wszystkie 
podejścia i wyposażoną w całe szeregi wieży- 
czek artyleryjskich, rozciągające się od muru 
do muru. Czystą rozkoszą jest obserwowanie, 
jak nasze działa zalewają pośrednim ogniem 
artyleryjskim cele po drugiej stronie gór, a na- 
stępnie samoloty VTOL nurkują do wąwozów, 
przemykając przez rozmieszczone po drodze 
pozycje artylerii przeciwlotniczej, podczas gdy | 
nieuzasadnione wybuchy do woli rozrzucają 
szczątki niedawnych pojazdów i budynków 
po usianej kraterami mapie. 


WYŻSZY POZIOM 


Wiele z funkcji, które mają być włączone do 
Warzone, miało już swe gościnne występy w 
innych grach, jednakże Pumpkin uważnie 
przyjrzała się swoim konkurentom i ma zamiar 
zagospodarować kilka białych plam tego ga- 
tunku. Na przykład, jednostki weteranów oraz 
stacje naprawcze w przeszłości nie odgrywały 
większej roli, gdyż w praktyce niemożliwością 
jest efektywne mikrozarządzanie formacjami 
bojowymi, kiedy robi się naprawdę gorąco. 
Jednakże w Warzone można regulować sztu- 
czną inteligencję pojazdu w taki sposób, żeby 
jednostki wycofywały się z boju i szukały po- 
mocy, kiedy osiągną określony stopień uszko- 
dzeń — 25%, 50% czy jakikolwiek inny. Tak 
jak w Dark Reign, większość nudnego zarzą- 
dzania jednostkami została wyeliminowana, 
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dzięki czemu gracz może bardziej poświęcić 
się walkom. Co więcej, możemy teraz nadzo- 
rować produkcję, bez konieczności ciągłego 
zaglądania do własnej bazy. 

Ikony ekranowe zajmują się obsługą pro- 
dukcji i prac badawczych, natomiast sprytny sy- 
stem śledzący pozwala nam natychmiast wska- 
zać budowane pojazdy. Na szczęście nie musi- 
my też budować swej bazy całkiem od nowa. 
W miarę rozwijania się kampanii, nasze pier- 
wotne obozowisko pozostaje centrum opera- 
cyjnym i w dalszym ciągu możemy dodawać do 
niego nowe technologie, gdy tylko staną się do- 
stępne. A to oznacza, że musimy się nim dobrze 
opiekować, kiedy konsekwencje misji podetną 
nam skrzydła. Jeśli zakończymy misję tak, że nie 
pozostanie nam już nic, poza garstką dymią- 
cych czołgów, to właśnie z takimi siłami wystar- 
tujemy do następnej misji. 

Wszystko to sprawia, że gdy myślimy o 
Warzone, pod naszymi stopami tworzą się wiel- 
kie kałuże Śliny, tak więc możecie mieć pe- 
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wność, że jeszcze do niej wrócimy. 
gS Eidos 
LLDZCUCUNAB Pumpkin 


AC LLZZAAWNAUAN www.eidos.com 
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le nasze cudowne, 
wielkie potwory... Bły- 
szczące, gładkie I war- 
czące — kochamy wszy- 


stkie samochody! 
MARK DONALD 


J Ę S$ LI w jakikolwiek sposób rusza 
Was widok cholernie fajnych 

amerykańskich wózków, zionących ogniem i 
ołowiem, może uda się nam zwrócić Waszą 
uwagę na Viper Racing. Jest to poważny sy- 
mulator bardzo poważnego samochodu. 
Wystarczy zajrzeć do oficjalnej grupy dysku- 
syjnej poświęconej Dodge Viper, aby prze- 
konać się, że Vipery (czyli po polsku Żmije) 
są prowadzone przez facetów zwanych Sna- 
ke (Wąż) lub Duke (Książę). Są to faceci, któ- 
rzy oznaczają dobry interes. Oni wiedzą cze- 
go chcą, a tym czego chcą jest Dodge Viper. 

A tym, co mogą zdobyć jest ta symulacja 
Sierra Sports, która, jak nam powiedziano, jest 
tak dokładna, że projektanci wymodelowali na- 
wet metalową bestię znajdującą się zaraz pod 
stacyjką. Przyjmujemy to na wiarę, nie konfron- 
tując tego z rzeczywistością, ponieważ po pro- 
stu nie wiemy jak wygląda stacyjka tej bryczki. 
Ponieważ Viper jest tak wspaniałym samocho- 
dem, w grze nie ma już miejsca na żadne inne 
pojazdy :-). W tej najczystszej z wyścigówek — 
wytworzonej w Monster Games Inc — znaj- 
dziemy tylko Vipery. Najważniejszą z informacji 
na temat Monster Games jest to, że są to dawni 
pracownicy Papyrus — firmy, która stworzyła 
NASCAR Racing oraz Grand Prix Legends. W 
obliczu tego faktu wiadomo już, że są oni zain- 
teresowani w produkowaniu upierdliwie precy- 
zyjnych symulatorów z mocą zdolną powstrzy- 
mać kulę do kręgli. Jednak, szczęśliwym trafem, 
produktem ubocznym superrealistycznej fizyki 
jest stworzenie widowiskowych kraks, zajeżdża- 
nia drogi oraz totalnej demolki. A do tego wszy- 
stkiego Viper doskonale się nadaje. 


„Superrealisty- 
czna fizyka 
tworzy 
widowiskowe 
kraksy, zajez- 
dzania drogi 
oraz totalną 
demolkę.” 
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ŚLIZGAJĄCE SIĘ BESTIE 


Już w swym pierwszym wyścigu zrozumiecie 
dlaczego takie rzeczy są z trudem tolerowane. 
Sterowny jak krowa osiągająca prędkość ucie- 
czki przed... ekhm... wściekłym bykiem, Viper 
pod naszą kontrolą będzie wiele czasu spędzać 
na atakowaniu zakrętów z prędkością 100 mil 
na godzinę, aby zaraz potem walnąć w drzewa, 
współzawodników albo barierkę ochronną. Bę- 
dziemy czuć jak opony tracą przyczepność przy 
zakręcaniu, więc już po chwili terapia zniechę- 
cająca nauczy nas trzymania emocji na wo- 
dzach. Trzeba jednak dodać, że jeśli prowadzi- 
my jak starsza pani, to sterowane sztuczną inte- 
ligencją samochody będą okazywać podobną 
jak w TOCA skłonność do wybijania nas z trasy, 
gdy tylko nadarzy im się sposobność. 

Jeżeli nie chcemy przejmować się realiz- 
mem, znajdziemy tu kilka trybów zderzenio- 
wych o bardziej zręcznościowym charakterze, a 
zwyczajny w takich grach wybór tras pozwala 
zachować świeżość scenerii. Istnieje jednak nie- 
bezpieczeństwo, że sama miłość do Viperów nie 


—oz AE 


m zz „ogł „RE Ee da ccc Ż, 


Wygląda na to, że 
podwójne paski sąw [ 
tym sezonie obo- 
wiązkowe. Bóg jeden 
wie dlaczego, prze- 
cież one są okropne! 





wystarczy. Monster próbuje więc zapobiec wy- 
czerpaniu monotonią przez dołączenie trybu ro- 
bienia kariery. Zaczynamy w nim z podstawo- 
wym Viperem, który możemy następnie dosto- 
sowywać, usprawniać, a nawet zastąpić go je- 
szcze lepszym modelem, a wszystko to za spra- 
wą występowania w sezonie wyścigowym i 
zgarniania forsy za wyniki. W dalszym ciągu 
przed każdym z wyścigów możemy też poba- 
wić się z ustawieniami naszego samochodu. 

I to na razie tyle — bardziej wyczerpujący 
opis pełnej wersji zamieścimy za miesiąc. Mamy 
nadzieję, że do tego czasu będziemy mieli okaz- 
ję zapoznać się bliżej z tym najbardziej szpaner- 
skim z samochodów. 


RZ , Monster Games 


Wydawca: h Sierra Sports 


Adres mua www.sierra.com 


B|syczeń | 2 





Premiera: 











lak jak Rumunia próbuje małpować ustrój polityczny Zachodu, tak i producenci 


gier z tego kraju równiez nie boją się przecięcia kilku sztuczek. 


Nie pozwólcie się zniechęcić badzie- 
wnej grafice — pod nią bije serce 
WIENIEC EEE 
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fenomenalnego sukcesu (oraz miejscami 
braku oryginalności) Age Of Empires i nie 
dziwimy się wysokiej sprzedawalności, 
ponieważ dostarczyła nam ona całych 
miesięcy przyjemności. Miejmy nadzieję, 
że wkrótce będziemy mogli to samo po- 
wiedzieć o Rival Realms — pierwszej grze 
(o ile nam wiadomo), która pochodzi z 
Rumunii, a już z pewnością pierwszej, 
która pochodzi od specjalistów od przyci- 
nania słów, Activ Pub. 

Rival Realms nie mogła by już bardziej 
zapożyczyć się od Warcraft II, Red Alert, 
Diablo czy Total Annihilation, nawet gdyby 
programował ją Nick Leeson. Interfejs jest 
amalgamatem interfejsów z Warcrafti Dia- 
blo, ale jest przy tym napchany bardziej so- 
czystymi statystykami niż interfejs którejkol- 
wiek z tych dwóch. W Rival Realms wystę- 
pują trzy rasy — Ludzie, Elfy i Zielonoskórzy 
— walczące o przejęcie kontroli nad fantasty- 
cznym światem w trakcie 60 misji obejmują- 
cych rozmaite kampanie. Każda z misji zawie 
ra elementy budowania bazy oraz walki, a 
każda z ras oczywiście posługuje się odmien- 
nymi stylami architektonicznymi. Grafika jako 
całość jest, jak na dzisiejsze standardy, dosyć 
prymitywna, ale pod jej przykrywką Activ Pub 
wypróbowuje kilka nowych pomysłów. 


NATHAN JONES 
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Żawdzięczając wiele 
grom podobnym do 

Warcraft Il, RR może 
poprawić ich najlep- 





sze elementy. 





„Sztuczna Inteligencja będzie auto- 


matycznie łączyć jednostki w ze- 
spoty do pracy nad osiągnięciem 


51 lu.” 
WSPOINEJGO CEIU. 


Rival Realms obiecuje zintegrowanie kil- 
ku tak bardzo potrzebnych gatunkowi ele- 
mentów, z których najważniejszym jest wal- 
ka zarządzana przez system doświadczeń. 
Chociaż nie jest to znowu taką nowością, to 
jednak oszczędzanie jednostek w konwen- 
cjonalnej grze RTS jest bardzo pożądane. A 
jeśli zostanie to prawidłowo zaimplemento- 
wane, powinno dodać element myślenia do 
czegoś, co poprzednio było zwykłą bijatyką, 
dostępną dla każdego. Próba stworzenia 
osobowości, które trwają podczas całej roz- 
grywki, doprowadziła również do dodania 
specjalnych bohaterów, takich jak Złodzieje, 
Władcy Ognia oraz Najemnicy. Każdy z tych 
typków dysponuje specjalnymi, pomocnymi 
nam umiejętnościami i może też (tak jak w 
Warlords) zbierać artefakty, dodatkowo 
wzmacniające ich moce. Wygląda na to (w 
wersji, w którą obecnie gramy, jeszcze nie 
zostało to umieszczone), że Sztuczna Inteli- 
gencja będzie automatycznie łączyć jedno- 
stki w zespoły do pracy nad osiągnięciem 


wspólnego celu. Jeżeli na przykład jeden 
czarnoksiężnik zamraża przeciwnika, ale nie 
ma dość many, aby dokończyć dzieła, jego 
towarzysz automatycznie weźmie to na sie- 
bie i go wspomoże. Jest to bardzo interesu- 
jący pomysł, tak więc mamy nadzieję, że 
podchwycą go inni producenci gier. 

Jeżeli Rival Realms zdoła efektywnie wy- 
mieszać w sobie wszystkie rzucające się w oczy 
obce wpływy, możemy dostać do rąk doskona- 
łą gierkę. Jednakże, jeśli na zbyt wielu obsza- 
rach nie uda jej się dosięgnąć standardów, jej 
przyszłość może okazać się trudna. Tak czy ina- 
czej, przekonamy się o tym już niedługo. 


PPR ENEA Ji Activ Pub 
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Shogo i Tomb Raider 3 





Grzegorz Onichimowski szef IPS 

To był bardzo dziwny rok. Pierwsze trzy mie- 
siące całkiem dobre, następne pół roku bez- 
nadziejne. Teraz wyraźnie się poprawia, ale 
to tylko światełko w tunelu i wciąż nie wia- 
domo, czy to przypadkiem nie pociąg. Sy- 
tuację na rynku kształtowało przede wszy- 
stkim pleniące się piractwo oraz dominacja 
tytułów z przeceny (KKK i inne wznowienia) 
lub premierowych 
klasy B (TopWare). 
W efekcie IPS sprze- 
dał o ok. 30-40% 
więcej egzemplarzy 
gier i uzyskał taki 
sam obrót, jak w 
ubiegłym roku. Na 


wielkie zmiany w 


wzrost przestępczości, polegający na po- 
wszechnej dostępności nielegalnych progra- 
mów — falsyfikatów oraz powszechnej 
współpracy ze światem przestępczym pole- 
gającej na ich kupowaniu. Drugi powód to 
handel programami starymi lub drugoligo- 
wymi w cenach niskich (ok. 50 zł). Taka 
działalność nie może stanowić głównego 
źródła utrzymania firmy na rynku gier, tym 


Dziwny rok... 
O krótkie podsumowanie roku 

1998 poprosiliśmy przedstawicieli 
swiece z ko zaszy ] qJwiększych polskich dystrybuto- 


(proszę pamiętać, że 50% LEM to tytuły 
PlayStation) Apocalypse, Tenchu, Duke Nukem 
Time to Kill. Są i rozczarowania, mniej lub 
bardziej uzasadnione: Battlezone, Nitroriders, 
Sensible World of Soccer. Rok 1999 przyniesie 
już na początku całą gamę oczekiwanych tytu- 
łów PC. Będzie to kolejno: Heavy Gear Il, Ci- 
vilization — Call to Power, Indiana Jones, Quake 
3, Duke Nukem Forever, Force Commander, 
może też Prey. Jest więc na co czekać. 


Barbara Wawrzeszkiewicz — TopWare 
Jaki był miniony rok dla firmy TopWare? Na 
pewno pracowity. Stale coś się zmieniało: a 
to siedziba, a to ludzie. Myślę jednak, że 
najistotniejsze są efekty naszej działalności, 
które można dostrzec prawie wszędzie. 
Wydaliśmy bardzo dużo nowych produktów, 
niektóre z nich okazały się strzałami w dzie- 
siątkę, m.in. Knights 8 Merchants (rekord 
sprzedaży — pierwsze dwa tygodnie — 5000 
sztuk). Sukcesy osiąga również gra Emergen- 
cy — która, jako produkt przeciwko przemo- 
cy otrzymuje dobre recenzje i trafia do 
zupełnie nowych odbiorców (dostała dyplom 
od czasopisma Ratownictwo Polskie). Udało 
nam się więc utrzymać nasze credo: dobry 
produkt za niską cenę, jak również zdobyć 
szeroką rzeszę nowych 
klientów. Na co narzeka- 
my? Jak wszyscy ludzie 

z tej branży skarżymy się 
na niską sprzedaż, ponie- 
waż nie wszystkie produk- 
ty biją takie rekordy, jak 
Knights 8. Merchants. 
Podsumowując, był to do- 
bry rok i oby nadchodzący 
1999 był podobny lub 


xuctwa, połączenia, KÓW. Oto ich opinie na ten temat... oczywi, jeszcze kosz 


zmiany dystrybucji 

(Virgin, LucasArts, itd.). Widać też dalsze 
umacnianie się Sony PlayStation. Tytuły, z 
których byliśmy zadowoleni, to przede wszy- 
stkim World Cup, absolutny lider w dziedzi- 
nie programów w pełnej cenie, Książę i 
Ichórz i Need for Speed 3. Wygląda jednak 
na to, że pod koniec roku wszelkie rekordy 
pobije FIFA 99 wspierana przez NBA 99. 
Znakomicie wypada również Populus 3, mój 
osobisty faworyt do miana najlepszej gry ro- 
ku. Zawód natomiast sprawiły nam Reflux i 
Dune 2000. W roku 1999 chcemy sprzeda- 
wać znacznie więcej i lepszych gier. Zamie- 
rzamy wprowadzić 3 kategorie cenowe. Naj- 
wyższa będzie dotyczyć tylko superhitów 
(Tiberian $un, Sim City 3000, Alpha Centau- 
ri, Dungeon Keeper 2) — ok. 150 zł. Druga, 
co stanowi pewne novum, to kategoria pre- 
mierowych gier dobrych, ale nie hitowych 
(może 99 zł, może 122 zł). Trzecia grupa ty- 
tułów to 49 zł — produkty lokalne i KKK. Bę- 
dziemy coraz więcej tłumaczyć, także na 
PSX. Coraz więcej naszych gier chcemy 
sprzedawać na rynku masowym — w super- 
marketach, na stacjach benzynowych. 


Marcin Turski — LEM 

Jeśli chodzi o Polskę, to mamy do czynienia z 
kompletnym upadkiem tego, o czym długo 
myśleliśmy jako o rosnącej branży. Rynek 
gier komputerowych w Polsce maleje z dnia 
na dzień. Powody są dość oczywiste — 
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bardziej że i przy tych cenach zjawisko nie 
jest masowe. Wszystko to powoduje kłopoty 
finansowe większości firm wydających gry w 
Polsce. Rozmiar problemu mogliśmy zaob- 
serwować na dość żałosnych imprezach 
branżowych (Gambleriada, Resetmania, Tar- 
gi Mutimedia-Poznań), gdzie publiczność zo- 
baczyła wiejące ubóstwem budki producen- 
ckie. Mamy do czynienia z rynkiem, na któ- 
rym sprzedanie 2 tys. egzemplarzy gry uzna- 
jemy za sukces handlowy (Unreal). To na- 
prawdę nie jest dużo, przy ok. 1 200 000 
komputerów domowych. 

Tyle o rynku, teraz LEM, który — jako naj- 
młodsza chyba firma wydawnicza — w cią- 
gu ostatniego roku uzyskał tyle, ile mógł. 
Przede wszystkim zaowocowały kontrakty z 
producentami reprezentowanymi przez nas 
w Polsce (Activision, GT, UBI Soft). 


Za największe sukcesy uznał- o DĄ 


bym tytuły, takie jak Quake 
Il (++ pakiety misji), Total 
Anihilation, kilka wcieleń 
Mortal Kombat. Sukce- 
sem okazały się też dwie 
linie tzw. budgetowe — 
Replay i Essential Colle- 
ction. Święta tego roku 
to seria znakomitych ty- 
tułów — Sin, Heretic II, 
Blood Il, Abe's Exodus, 
Rouge Squadron oraz 












ELLI 


— czego sobie i innym ży- 
czymy. Natomiast wśród zapowiedzi na rok 
1999 znalazły się m.in.: Shogo MAD, Get 
Medieval, Rage of Mages, Claw, Earth 2150, 
Devastator Jagged Alliance 2, Gorky 17 oraz 
Septerra Core. 


Michał Kiciński — CD Projekt 
Rok 1998 był dla nas rokiem bardzo intensy- 
wnej pracy. Z jednej strony rynek kurczył się w 
wyniku wzrostu aktywności piratów. Z drugiej, 
wkładaliśmy ogrom pracy, aby przełamać 
złą passę. | tak na przykład lokalizacje — i to nie 
tylko te wielkie Hopkins FBI czy Settlers 3, ale 
też te mniejsze, robione dla produktów tańszych 
Lomax, Settlers 1i 2. W tej chwili pracujemy 
pełną parą nad nowymi projektami, m.in. nad 
największą lokalizacją wszech czasów — 
4. Baldur's Gate. Jej wielkość uzmysławia 

"4, ilość tekstu (1750 str.) oraz sampli 
1, (ponad 2500). Gra zajmuje 
4 | aż5CD! Myślę, że rekord ten 
153, długonie zostanie pobity. 
.  Wroku tym wydaliśmy kilka 
" wielkich hitów. Był to m.in. 
wyczekiwany Starcraft. Je- 
dnak jego sprzedaż nie do 
końca spełniła nasze oczeki- 
| wania. Pułap 10000 pozo- 
stał niestety w sferze marzeń 
_ (7100szt.). Drugim hitem jest Set- 
tlers 3. Jest to też pierwsza gra w hi- 
p storii naszej firmy, którą już w pier- 


wszym tygodniu zamówiono w liczbie ponad 
4000 egzemplarzy. Niezależnie od tych dwóch 
sztandarowych produktów, wydaliśmy kilka 
innych hitów — Hopkins FBI (od początku 
kosztował 69 zł). Ukazały się również Half- 

Life, Fallout 2, Anno 1602 (w Niemczech 

była najlepiej sprzedającą się grą w roku 

1998 — 700 000 szt.). 

Podsumowując ten rok można powiedzieć, że 
mimo rosnących kłopotów z piractwem, był on 
udany dla CD Projekt. Udało nam się znacznie 
wzmocnić pozycję na rynku. Wydaliśmy dużo 
pierwszoligowych gier. Pozyskaliśmy również 
znaczącego partnera zagranicznego — Infogra- 
mes. Ekspansję tę będziemy się starali utrzymać 
w 1999 na który planujemy również wiele cie- 
kawych pozycji, m.in: Brood War Baldur's Ga- 
te, Turok 2, Messiah, Diablo 2. 
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Tomasz Nieszporski — Optimus 
Porównując wyniki dotychczasowej sprze- 
daży do tych z roku poprzedniego okazuje 
się, że mimo zwiększenia liczby sprzeda- 
nych komputerów oraz sumy nakładów 
wszystkich magazynów poświęconych 
grom komputerowym, dynamika sprzedaży 
legalnego oprogramowania jest bliska O. 
Taka sytuacja nieuchronnie prowadzi do 
wzmożonej konkurencji. Najbardziej od- 
czuły ją zapewne firmy specjalizujące się w 
tanich tytułach, bo tu rynek przeżył praw- 
dziwą rewolucję. Okazało się bowiem, że 
roczne gry w cenie 49-59 sprzedają się ró- 
wnie dobrze, co tanie nowości o przecięt- 
nej jakości. Do zmian wartych podkreślenia 
należy również fakt wzrostu piractwa, ale 
ponieważ był on już wielokrotnie i bezo- 
wocnie poruszany, pozwolę sobie go pomi- 
nąć. W takich warunkach przetrwają jedy- 
nie najsilniejsi dystrybutorzy. Optimus SA 
na szczęście do nich należy, stąd też wzmo- 
żone zainteresowanie nami ze strony za- 
chodnich wydawców. Zaowocowało ono 
powiększeniem grona firm, które reprezen- 
tujemy w Polsce o Take 2, Sierra, Megame- 
dia i Gremlin. W ten sposób nasza oferta 
stała się bardziej atrakcyjna dla klienta. 
Podsumowując: uważamy ten rok za udany, 
choć bez większych fajerwerków finanso- 
wych. W segmencie standardowych cen wy- 
grały Quake 2 i Clash, a listę tanich otwierają 
Trzy Czaszki Tolteków łeb w łeb z Zagadkami 
Lwa Leona. Na półki trafiły już Rainbow 6, 
Pięciopak'98 i Rayman uczy Polaka i Matmy, 
<tórych dotychczasowa sprzedaż przekroczy- 
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ła nasze przewidywania. Lada chwila dołączą 
do nich Railroad Tycoon 2, Caesar Ill, War- 
hammer 40K: Chaos Gate, Red Baron 3D, 
Grand Prix Legends. Po nowym roku planuje- 
my wydać horror Sanitarium, którego dodat- 
kowym atutem będzie pełna lokalizacja. Na 
nowy rok czekam z niecierpliwością i choć 
przybliży mnie on do trzydziestki, przyniesie 
również najsilniejszy plan wydawniczy w po- 
nad dwuletniej historii działu. Pozwoli on sy- 
stematycznie powiększać naszą obecność na 
rynku gier i ugruntować pozycję lidera na 
rynku edukacji. 


Tomasz Mazur — Mirage Media 
Zakończył się kolejny rok, najtrudniejszy od 
czasu uchwalenia ustawy o prawie auto- 
rskim. Rok, w którym cała legalna branża 


przeżywała kryzys. Może nie wiąże się to z 
wynikami na papierze, ale rzeczywistość, 
czyli kondycja finansowa firm, jest gorsza 
niż wcześniej, a przecież powinna być coraz 
lepsza, gdyż branża na świecie zanotowała 
olbrzymi wzrost. Jeżeli chodzi o Mirage'a, 
to myślę, że ten rok był jednak rokiem du- 
żych sukcesów, może jeszcze nie finanso- 
wych, ale... Dużo czasu poświęciliśmy na 
rozmowy z partnerami i jesteśmy na najlep- 
szej drodze, aby wydawać mniej, ale za to 
bardzo dobrych gier, zapewniając przy tym 
jak najlepszą obsługę i informację naszym 
partnerom oraz jak najwięcej atrakcji, kon- 
kursów i niespodzianek naszym klientom. 
Gry, które nie będą wielkimi hitami, będzie- 
my starali się wydawać w niższej cenie, wię- 
cej produktów będzie też po polsku. Kolej- 
na sprawa to druga gałąź działalności naszej 
firmy, czyli tworzenie gier. Tu osiągnęliśmy 
duży sukces podpisując korzystną umowę 
na sprzedaż Mortyra na Świecie. Myślę, że 
niedługo będzie to ważna część naszej dzia- 





Ya 


łalności (w przyszłym roku będziemy praco- 
wać jednocześnie nad 3-4 projektami, które 
sprzedamy nie tylko w Polsce). Natomiast w 
naszym kraju zajmiemy się dystrybucją du- 
żych wydawców: EIDOS i 3DO oraz kilku 
mniejszych: Codemasters, Grolier, Titus, 
Broderbund i Novalogic (to nowa umowa, 
podpisana pod koniec tego roku). 

W mijającym roku największe sukcesy ryn- 
kowe Mirage to Championship Manager 2 
97/98, Commandos, Final Fantasy VII, Heroes 











(0d góry) Aailroad Tycoon 2, 
Sim City 3000, The Settlers III. 





of Might 6 Magic ll, Myth, Riven, seria pro- 
gramów o Śmurfach i oczywiście seria Tomb 
Raider. Najbliższe plany wydawnicze to wy- 
syp hitów: Tomb Raider 3, Thief — The Dark 
Project i Gangsters, Colin McRae Rally i TOCA 
2, Asghan czy nieco spóźniony Might 8. Ma- 
gic VI. W dalszej perspektywie czekają: Heroes 
of Might 8 Magic III, Warzone 2100, Delta 
Force, Mel Gibson's Braveheart, Uprising 2. 
Oczywiście to, aby nasze plany nie okazały 
się tylko planami, zależy od naszych klien- 
tów. To oni muszą zrozumieć, że kupując 
oryginalne gry działają na swoją korzyść. Po- 
zwalają nam na lepszą obsługę, niższe ceny, 
terminowe premiery i coraz to nowe konkur- 
sy, premie i niespodzianki. Nasze nadzieje 
związane z nowym rokiem są olbrzymie i 
wydaje się nam, że przynajmniej dla Mira- 
ge a powinien być on przełomowy. Z niecier- 
pliwością oczekujemy na marcową, świato- 
wą premierę Mortyra. Dzięki długim rozmo- 
wom w 1998 r. przygotowaliśmy mocne 
podstawy do działalności w nowym roku, 
dzięki naszym zachodnim partnerom będzie- 
my mogli zaoferować graczom tylko progra- 
my na bardzo wysokim poziomie. 


Wypowiedzi zebrał: Piotres 
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| Przetrzebienie pola nie jest zamierzonym deprecjonowaniem innych kart. Savage 3D, Matrox Mil- 
| lenium, i740 i PowerVR to niezłe karty i gdyby nie trójka wyraźnych liderów, niewątpliwie walczy- 
| łyby o palmę pierwszeństwa. Jednak nie będziemy nikogo namawiać do kupowania ich, chyba że 
| cena okaże się argumentem nie do odparcia. 
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No właśnie! Moment płacenia za akcelerator 
jest jednym z najbardziej newralgicznych 
punktów programu. Dlaczego? Ano dlatego, 
że ceny dopalaczy są bardzo zróżnicowane, 
w zależności od miejsca zakupu oraz typu 
produktu. Generalnie, praktycznie w każdym 
przypadku najtańszym rozwiązaniem jest 
giełda, na której można wejść w posiadanie 
układu opartego na Voodoo II, już za 500 zł! 
Mówimy tu oczywiście o wersjach OEM, po- 
nieważ różnica w cenie między OEM a BOX 
wynosi czasami nawet do 300 zł. Jeśli więc 
ICAO Etelze ra COW Tease CY 
już trochę oprogramowania i chcesz kupić 
akcelerator powinieneś raczej wybrać się na 
giełdę i kupić sobie kartę w wersji OEM. Jeśli 
jest inaczej udaj się do sklepu i kup BOX-a! 
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Jako cudowne dziecko stojące za Theme Parkiem oraz Black £ White, 
Demis Hassabis jest jednym z najbardziej szanowanych programistów w 
tej branzy. Obecnie, mając 21 lat, opuścił Lionhead, żeby założyć Elixir 
Studios.Planuje zadziwienia nas wszystkich... 


NASDABIĘ 


Rozmawia | Rozmawia Matthew Pierce Pierce 


iedy byłeś w Bullfrogu, pracowałeś 
nad Theme Park wraz z Peterem 
Molyneux. Czy byłeś zaskoczony 
tak fenomenalnym sukcesem tej 
gry (ponad trzy i pół miliona sprze- 
danych egzemplarzy)? 

Kiedy przybyłem do Bullfrog, 
Theme Park był na bardzo wczesnym etapie projek- 
towania. Nie było jeszcze rozdzielonych ról przy tej 
grze jako takiej. Robiłem symulacje, Sztuczną Inteli- 
gencję ludzi, graczy komputerowych oraz wiele 
ekranów pomocniczych. Ogólnie rzecz biorąc zna- 
czna większość programowania i projektowania zo- 
stała podzielona między Petera i mnie. Musieliśmy 
grać w nią przez tysiące godzin przeciwko sobie. 
Ostatnie sześć miesięcy było najgorsze. Przenieśliś- 
my projekt do domu Petera, więc mogliśmy harować 
nad nią bez zadnych przeszkód po 14 godzin dzien- 
nie i 6 dni w tygodniu. 

Gra odniosła ogromny sukces komercyjny — 
równiez krytyka przyjęła ją bardzo dobrze, co było 
dla nas fantastyczną sprawą. Wiedzieliśmy, że mamy 
w swych rękach wspaniałą rzecz, gdyż nawet po 
graniu w nią przez tysiące godzin w dalszym ciągu 
sprawiała nam ona ogromną przyjemność. Jednak, 
zeby nie skłamać, nikt nie był w stanie przewidzieć, 
12 będzie ona az tak wspaniała jak była. 





Jakie to było uczucie pracować z kimś, 
kto jest uznawany za jednego z najlepszych 
projektantów gier w całej tej branży? Ile się 
od niego nauczyłeś — a może i on nauczył się 
czegoś od Ciebie? 

To było nadzwyczajne doświadczenie pracować 
tak blisko z Peterem. Na wielu płaszczyznach wiele 
się od niego nauczyłem. W kwestii radzenia sobie z 
prasą 1 wydawcami jest on mistrzem. Peter jest nie- 
samowicie utalentowany i perfekcyjny. Myślę, że 
wzajemnie mieliśmy na siebie duży wpływ, a wiele 
najbardziej zwariowanych pomysłów wyniknęło z 
dyskusji prowadzonych o 4 nad ranem po całonoc- 
nych sesjach kodowania. Podzielaliśmy wiele poglą- 
dów na projektowanie gier i obaj byliśmy chorobli- 
wie ambitni oraz nie znosiliśmy porażek, co prowa- 





dziło do wielu epickich bojów w graniu. W dalszym 
Clągu jesteśmy dobrymi przyjaciółmi i mam nadzie- 
ję, że na jakimś etapie w przyszłości znowu będzie- 


my razem pracować. 


Czy po tym jak Theme Park ugruntował 
Twoją pozycję wielkiego talentu w branży, nie 


twórczym. 


To jedyna praca, która daje mi szansę zarówno na 
pozostanie w zawodzie technicznym, jak i bycie 


Chociaż faktyczne doświadczenie praktyczne w 
tej branży jest najlepszym sposobem na zostanie do- 


miałeś pokusy, aby porzucić uniwersytet na 


rzecz kontynuowania kariery w Bullfrog? 
Oczywiście, że byłem intensywnie nagabywa- 

ny, by całkiem dać sobie spokój z uniwersytetem. 

Oferowano mi ogromne pieniądze za pozostanie w 


Bullfrogu, lecz ani przez chwilę nie 
załowałem wybrania uniwersytetu. 
Zawsze marzyłem żeby iŚć na 
Cambridge, a ponadto byłem w od- 
powiednim wieku, by to zrobić. 
Okazało się to również bardzo 
przydatne. Spotkałem tam wielu 
fajnych ludzi, z których kilku po- 
szło za mną, aby utworzyć rdzeń 
Elixir i chociaz kierunek nie był 
bezpośrednio powiązany z grami, 
nauczono mnie wielu aspektów 
komputeryzacji, takich jak syste- 
my operacyjne, sieci, osprzęt, al- 
gorytmy i kompilatory, o których 
nic bym nie wiedział, gdybym się 
tam nie znalazł. 


Czy Twoja ambicja two- 
rzenia gier, czy też podwójne 
wyróżnienie na kierunku Nauk 
Komputerowych w Cambridge 
miało pierwotnie stanowić od- 
skocznię do bardziej akademic- 
kiej kariery? 

Moją najwcześniejszą ambicją 
było zostanie zawodowym szachi- 
stą. Zaraz po tym zawsze chciałem 
robić gry. Nie ma nic, co wolałbym 
bardziej robić i sądzę, że wszyscy 
w Elixir czują to samo. Narodziny 
Elixir to mój sen, który się ziścił. 


SPOJRZENIE VWWSTECZ 


Parkowe życie 


m Osiągnięcia Demisa Hassabisa są 
tym bardziej niesamowite, Jeśli się 
weźmie pod uwagę, że ma on zale- 
dwie 21 lat, a opowieść o jego dro- 
dze do branży gier komputerowych 
jest równie unikatowa, jak tytuły, do 
których stworzenia się przyczynił. 
Przystąpiwszy do konkursu na pro- 
jektowanie gier, ogłoszonego przez 
nie istniejące już pismo Amiga Po- 
wer z wydawnictwa Future, zajął w 
nim drugie miejsce z nie dokończo- 
ną próbą Space Invaders. (Konkurs 
został wygrany, żeby być wiernym 
faktom, przez Mike'a Disketta, który 
później brał udział przy produkcji 
Syndicate Wars i był współzałożycie- 
lem Mucky Foot). 

W konsekwencji zdobycia nagrody 
spędził roczną praktykę zawodową 
w Bullfrog i wspólnie z Peterem Mo- 
WYSYŁA CZE NE CLENEZTO SPE GSC 
mówi: „Myślę, że był to przypadek 
wstawienia wszelkimi możliwymi 
sposobami stopy między drzwi, a 
następnie naprawdę ciężkiej pracy, 
ZYC ZL KICKY CEN oF4(AE 





brym programistą gier myślę, że wykształcenie for- 
malne jest również naprawdę przydatne. 


Po zrobieniu dyplomu zakładałeś Lion- 
head wspólnie z Peterem Molyneux oraz Ste- 
vem Jacksonem i zacząłeś pracę nad Black € 
White. Dlaczego zdecydowałeś się zrezygno- 


wać po zaledwie sześciu mie- 
siącach pracy w tej spółce? 
Po sześciu miesiącach udanej 
współpracy z Peterem poczułem, 
że nadeszła pora zrobienia czegoś 
nowego. W lutym trafiła mi się 
okazja finansowa, której nie mog- 
łem odrzucić. Zawsze moim ma- 
rzeniem było powołanie własnej 
firmy tworzącej gry i wiedziałem, 
że będzie to ostateczne wyzwanie, 
ale jednocześnie fantastyczna 
przygoda. 


Czy kiedykolwiek byłeś roz- 
czarowany ukończoną wersją 
którejkolwiek z gier, nad jaką 
pracowałeś? 

Trudno być tak do końca zadowo- 
lonym z gry, jako że zawsze chcia- 
łoby się umieścić w niej jeszcze 
więcej. Ale ostatecznie po prostu 
nie ma na to czasu. Innym czynni- 
kiem są ograniczenia dostępnej w 
danym czasie technologii. W dal- 
szym ciągu było wiele rzeczy, któ- 
re strasznie chcieliśmy mieć w 
Theme Park, ale nie mogliśmy te- 
go zrobić, głównie dlatego że po 
prostu fizyka i technologia grafi- 
czna nie były wtedy w stanie temu 
podołać. Chcieliśmy również 
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umieścić w grze wersję multiplayer. W trakcie opra- 
cowywania opcja ta była tam przez cały czas, ale na 
końcu trzeba ją było usunąć, gdyz nie było dość cza- 
su, aby ją dobrze dopracować. 


Opuściłeś Lionhead, aby założyć własną 
firmę — Elixir Studios. W czym różni się ona 
od Lionhead, jeśli chodzi o wielkość personelu, 
liczby równocześnie opracowywanych projek- 
tów oraz środowiska pracy? Czy uważasz, że 
będzie to tak bardzo odmienne doznanie od by- 
cia w Lionhead? 

Od początku miałem bardzo jasną wizję tego, 
jak ma wyglądać Elixir, zarówno w znaczeniu ludzi, 
jak 1 otoczenia. Wyobrażałem sobie środowisko, 

w którym wielu utalentowanych ludzi wspólnie bar- 
dzo ciężko pracuje, a jednocześnie sprawia im to 
przyjemność. Sądzę, że pod wieloma względami 

ten cel został spełniony, przynajmniej częściowo — 
jak dotąd. 

W ciągu najbliższych kilku miesięcy rozrośnie- 
my się liczebnie do 20 osób i będziemy pracować 
nad dwoma projektami, na zmiany przez około sześć 
miesięcy. Mamy ludzi, mamy pomysły gier oraz pro- 
pozycje, zeby robić więcej niż dwie gry, ale czujemy, 
ze to mógłby być błąd, rozrastać się powyżej 20—25 
ludzi przez kilka pierwszych lat. Pod tym względem 
mamy podobną filozofię co Lionhead. 

Rózżnimy się jednak pod wieloma innymi 
względami. System satelicki Lionhead jest wspania- 
łym modelem biznesowym, ale w rzeczywistości 
może działać z powodzeniem tylko dzięki sile na- 
zwisk, które za nim stoją (Peter Molyneux, Steve 
Jackson oraz Mark Webley). My nie chcemy mieć 
systemu satelickiego, ale będziemy mieć więcej niż 
jeden wewnętrzny zespół projektancki. Nasza hie- 
rarchia jest spłaszczona. Wszyscy jesteśmy młodzi, 
o nieposkromionych apetytach 1 rozpaczliwie prag- 
nący sprawdzenia się w tworzeniu wspaniałych gier. 
I znowu — to mamy wspólne z Lionhead. 


Czy to takie ważne, aby 
utrzymać względnie nie- 
dużą wielkość zespołu? 
Czy uważasz, że więk- 
sze studia projektan- 
ckie cierpią na proble- 

» | my z kontrolą jakości? 
- _ Uważam, że to bardzo waż- 
|_| ne, aby zespoły projektan 
*  ckie pozostały stosunkowo 
niewielkie. Zwróćcie uwagę 
na sukcesy, jakie odniosła Id 
z zaledwie 10-15 ludźmi. 
Ludzie są znacznie lepiej 
motywowani, kiedy wi- 
dzą, że ich wysiłki na- 
prawdę powodują jakieś 

różnice. Osobiście wie- 

rzę w to, ze kreaty- 

wność cierpi na tym, gdy fir- 
ma się rozrasta, gdyz zwykle 
mniej jest wtedy chęci na po- 
dejmowanie ryzyka nowych 
koncepcji. Bardzo istotne jest 
ostre skupienie się na jednym 
lub dwóch tytułach. Innym z 
czynników jest to, Ze przyjaz- 
ność otoczenia ulega zmianie, 
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kiedy ludzie przestają już znać kazdego w firmie. 

Głównym problemem, w obliczu którego stają 
producenci gier, jest to, ze często stają się oni ofiara- 
mi własnego sukcesu. Może to się przydarzyć na 
kilka sposobów. I jak na ironię, czasami przyczyną 

są właśnie ci sami ludzie, którzy doprowadzili firmę 
na to pierwsze miejsce. Ludzie twórczy niekonie- 
cznie są dobrymi kierownikami. Inni mogą czuć 

Się nieswojo w wyjazdach i nie wiedząc wszystkiego 
o wszystkim. 

Innym wyzwaniem jest bezkompromisowe 
podejście do spraw jakości oraz charakterów nowo 
zatrudnianych ludzi. Jest to szczególnie trudne do 
zrobienia, kiedy firma musi szybko się rozrosnąć. 
Nowi ludzie nie tylko muszą być nadzwyczaj utalen- 
towani, lecz muszą także dobrze pasować do reszty 
zespołu. Oczywiście znacznie łatwiej jest to kontro- 
lować, jeśli mamy ciężko pracujących, mocnych lide- 
rów zespołów z całą masą wizji. 

Jednak mówiąc to wcale nie uważam, że te pro- 
blemy są nie do pokonania. To oczywiste, ze mozna 
mieć udaną firmę produkującą gry z 50 lub więcej 
osobami. Uwazam, że kierowanie jest wtedy duzo 
trudniejsze, ale jeśli jest to dobrze robione i z odpo- 
wiednim personelem, nie widzę powodów, aby nie 
miało działać. 


Czy trudno było namówić innych człon- 
ków zespołu, aby porzucili swe zajęcia i przy- 
stali do Ciebie? 

Tak, to było trudne. Miałem bardzo klarowny 
pomysł, kto jaką rolę powinien według mnie pełnić, 
ale wszyscy oni mieli już naprawdę dobre prace, 
gdzie płacono im masę forsy 1 które im się podobały. 
Wielu z nich porzuciło tez inne interesujące okazje, 
włącznie z lukratywnymi posadami w londyńskiej 
dzielnicy bankowej czy stanowiskami uniwersytec- 
kimi. 

Z kazdym z nich spotykałem się z osobna 1 dro- 
biazgowo wykładałem swą wizję Elixiru. Mówiłem o 
celach i jak zamierzamy je osiągnąć, jak ma moim 
zdaniem wyglądać środowisko, w którym będziemy 
pracować oraz jakiego rodzaju gry będziemy mogli 
robić. Proponowałem im tez wszystkim udziały w 
spółce 1 wiele mówiłem o tym, jak to wszystko po- 
winno przebiegać. Przystali na to wszyscy, bez wy- 
jątku. 


Dlaczego zdecydowałeś się podpisać umo- 
wę z Eidos już teraz, kiedy firma jest w dal- 
szym ciągu na bardzo wczesnym etapie istnie- 
nia? 

Po prostu dlatego ze taka decyzja dała nam bez- 
pieczeństwo finansowe w dalszych postępach w bran- 
zy tworzenia dobrych gier. 

Eidos wyda trzy nasze pierwsze gry. Jest wiele 
powodów, dla których zdecydowaliśmy się właśnie na 
nich. W przeciwieństwie do tego, co pewnie sobie 
myślicie, pieniądze nie były tu kwestią najważniejszą. 
Prawdę powiedziawszy, inny wydawca oferował nam 
lepsze warunki fimansowe. [Plotki głoszą, że przegra- 
nym była GT]. Zdecydowanie ważniejsze było to, że 
czuliśmy, 12 ich pasja 1 apetyty dorównują naszym. 
Uważam tez, że w marketingu swoich gier wykonują 
oni kawał dobrej roboty. Są ogromnie ambitni, a ich 
sukces w ciągu ostatnich kilku lat był naprawdę impo- 
nujący. Byli bardzo przenikliwi w sposobach, w jakie 
konstruowali swoją firmę (przykładem tego może być 
niedawne założenie przez nich fili w Japonn). 


My takze bardzo pilnie odrobiliśmy nasze 
lekcje. Zebrałem poglądy z kół finansowych na te- 
mat ich stabilności gotówkowej. Zasięgnąłem też ję- 
zyka u kilku z ich zewnętrznych producentów. Wy- 
niki były generalnie bardzo pozytywne. Niezalez- 
ność twórcza jest bardzo istotnym zyskiem. Wyglą- 
da na to, że Eidos na wszystkich frontach pasuje 
do naszych potrzeb. 

Ostatecznie jednak najważniejszym czynni- 
kiem przy jakichkolwiek umowach jest osobowość 
ludzi na szczycie danej struktury organizacyjnej. Od 
dawna znałem Ilana Livingstone a (prezes) oraz 
Charlesa Cornwalla (dyrektor) i uwazam, że mie- 
szanka ich wiedzy na temat gier oraz rozeznania w 
świecie biznesu stanowi bardzo potężną i wyjątkową 
kombinację. To jeden z głównych powodów, dla któ- 
rych przystaliśmy właśnie do nich. A fakt, ze swą 
siedzibę mają w Wielkiej Brytanii oznacza, iż wy- 
starczy mi pół godziny na dojazd do ich biur i poroz- 
mawianie twarzą w twarz o jakichś problemach. 
Wielką premią jest fakt, ze Ian sam ma za sobą prze- 
szłość 1 przygotowanie projektanckie, dlatego rozu- 
mie oryginalne pomysły na gry. Jest chętny i zdolny 
do wyłożenia pieniędzy, kiedy juz to obieca. Dla nas 
jest to niezwykle istotne, jako że jedna z naszych 
gier jest wyjątkowo ambitna — prawdę powiedziaw- 
szy, unikatowa. 


Jakiego rodzaju gier możemy się spodzie- 
wać z Elixir w przyszłości? Oczywiście macie 
jakieś doświadczenia w strategiach, ale czy za- 
mierzacie rozszerzyć swe zainteresowania 
także na inne gatunki gier? 

Naszym celem w Elixir jest wytwarzanie wyłą- 
cznie innowacyjnych i oryginalnych gier. Naszą am- 
bicją jest zostanie jednym z najbardziej powazanych 
producentów Świata w ciągu trzech-czterech lat. 
Mozemy to osiągnąć jedynie wtedy, jeśli zdołamy 
stworzyć szereg oryginalnych przebojów. Wszystkie 
nasze gry będą ogromnie ambitne technologicznie, 
w rozumieniu Sztucznej Inteligencji, symulacji, 
fizyki i grafiki. 

Mam pewne przygotowanie w technikach sy- 
mulacyjnych i Sztucznej Inteligencji, podobnie jak 
kilka innych osób w firmie. Wchodzą w to doświad- 
czenia takze z obszarów nie związanych z grami, co 
w sumie okazuje się bardzo przydatne. Czuję, że w 
technice symulacyjnej jesteśmy w stanie konkuro- 
wać z kazdym w tej branzy, więc sensowne jest wy- 
korzystanie tej siły na dużą skalę w naszej pierwszej 
grze. Warto tez dodać, ze na wszystkich imnych 
frontach równiez jesteśmy w stanie przesunąć gra- 
nice tego, co możliwe. Na przykład wiele pracy po- 
święcamy technice nowej engine, która jak sądzę 
zrewolucjonizuje grafikę gier. Chciałbym jednak 
wierzyć, że w przyszłości będziemy w stanie zająć 
się także innymi gatunkami gier. Kto wie? Zawsze 
chciałem zrobić grę akcji! 


Czy masz podstawową dokumentację pro- 
jektów wielu potencjalnych gier, czy też masz 
już jakiś ustalony pomysł czym będzie Wasza 
pierwsza gra? Jezeli tak, to czy możesz uja- 
wnić jakiekolwiek szczegóły? 

Mamy wstępną dokumentację projektów dla 
mniej więcej tuzina gier 1 bardzo szczegółowe po- 
mysły, plany 1 zamysły artystyczne dla trzech juz za- 
twierdzonych gier. Wierzymy, że proces projektowa- 
nia będzie przebiegać bardzo płynnie. Mamy wizję, 
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jak będzie się grać w ostateczną postać gry oraz do 
czego będzie ona podobna, a potem bardzo postara- 
my się tę wizję urzeczywistnić. 

Wszystko, co w tej chwili możemy powiedzieć 
O pierwszej grze, to fakt, że będzie ona skrzyżowa- 
niem gatunków symulacji i strategii. A techniki w 


niej wykorzystanej jeszcze nigdy nikt nie próbował... 


Jak wygląda proces projektowania w Eli- 
xir? Czy to Ty wychodzisz z oryginalnymi po- 
mysłami, czy też wszystko jest wspólnym 
dziełem zespołu? 

To ja zacząłem od początkowych pomysłów 
na gry, nad którymi aktualnie pracujemy. W przy- 
szłości może się to oczywiście zmienić — inni ludzie 
w firmie mają trochę bardzo fajnych pomysłów, któ- 
rymi będziemy mogli się zająć w późniejszym termi- 
nie. Oczywiście, za początkowym pomysłem kryje 
się bardzo dużo pracy projektowej. Każdy w zespole 
angażuje się w proces twórczy, gdyż wszyscy będą 
bez przerwy testować rozgrywkę w trakcie opraco- 
wywania gry. Wierzę w wykorzystanie czegoś, co 
nazywa się podejściem „testowym”, co oznacza, 
że naszym celem jest jak najszybsze uzyskanie 
działającej gry, przy chwilowym ignorowaniu te- 
chnologii 1 grafiki. Wszyscy będą mieli swój wkład 
w ostateczny projekt gry. 


Na ile ważna dla gier Elixir będzie najno- 
wocześniejsza grafika? 

W Elixir królować będzie zawsze rozgrywka. 
Podejście „testowe” będzie instrumentem pomaga- 
jącym ją uzyskać. Mocno wierzę, że dobrej rozgryw- 
ki nie da się uzyskać „na skróty” — w grę trzeba 
grać przez tysiące godzin i tak nią balansować i pod- 
rasowywać, póki nie będzie doskonała. 

Trzeba jednak powiedzieć, że obecnie bardzo 
modnie jest mówić „rozgrywka jest wszystkim, co 
się liczy” i przywoływać przykłady tych idyllicznych 
czasów epoki 8-bitowej, kiedy „rozgrywka była 
wszystkim '. Jednak ja tego zupełnie nie kupuję. 
Branża dojrzała, a rynek wraz z nią. Minęły te czasy, 


kiedy mozna było wejść na rynek z byle jaką pre- 
zencją oraz standardowymi wartościami produkcyj- 
nymi. Gracze stali się bardziej kapryśni — oczekują 
dobrej jakości 1 moim zdaniem mają rację. Nie wiem, 
w jaki sposób dobra grafika mogłaby zaszkodzić 
grze, przynajmniej dopóki jest ona postrzegana jako 
dodatek do rozgrywki. Podobnie nie ma już zadnego 
usprawiedliwienia dla marnej Sztucznej Inteligencji 
czy fizyki. Bardzo cięzko pracujemy nad całkowicie 
nowymi technikami na kazdym z tych obszarów, 
więc będziemy mogli nie tylko konkurować, ale i po- 
konać najlepszych na pozostałych polach. 


Czy w Waszej pierwszej grze będzie moc- 
no zaznaczona opcja multiplayer? 

Tak. Tu w Elixir wszyscy mocno wierzą, że gry 
multiplayer są drogą rozwoju dla branży gier, mimo 
minionych niepowodzeń. Sądzę, że w większości 
jest to wynikiem naszego przygotowania oraz fana- 
tycznego uwielbienia dla gier innych niż gry kompu- 
terowe. Gry planszowe, klasyczne, rozgrywane ko- 
respondencyjnie, fabularne oraz stołowe — gramy 
we wszystkie z nich. W swych korzeniach są one 
grami multiplayer i wierzę, że mogą one czegoś 
ważnego nauczyć całą branzę. 

Działanie opcji multiplayer będzie jedną z pier- 
wszych rzeczy, jakie umieścimy w naszych grach, 
więc będziemy mogli w nie grać w tym trybie na jak 
najwcześniejszym etapie tworzenia, co da nam czas 
na doszlifowanie rozgrywki w trakcie opracowywania. 


Czy nie przytłacza Cię widok tak wielu 
standardowych klonów RTS CĆC oraz zzynek 
z Tomb Raidera monopolizujących zarówno li- 
sty bestsellerów, jak i targi gier? 

Tak, to przytłaczające. Jednakże jestem 
w stanie zrozumieć przyczyny takiego stanu 
rzeczy. Opracowywanie gier kosztuje dzisiaj 
ogromnie wiele, zarówno w rozumieniu 
pieniędzy, jak i roboczogodzin. Typowo gra ko- 
sztuje obecnie ponad milion funtów, a jeśli zsu- 
mować czas pracy wszystkich ludzi z ekipy, wy- 
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jdzie na to, ze tworzy ją się w 20—40 lat! 

Z punktu widzenia wydawcy bardzo atrakcyj- 
nie jest rzucić się na coś, co wygląda na pewny 
sukces komercyjny i stąd taka liczba sequeli i klo- 
nów. Po co podejmować ryzyko, kiedy można mieć 
gwarantowany zysk, nawet jeżeli margines tego 
ryzyka byłby bardzo wąski? 

Oczywiście coraz trudniej też o oryginalne 
pomysły, choćby dlatego że gry robi się już od 
ponad 20 lat. Z drugiej strony, pojawienie się 

nowej technologii spowodowało zniesienie wielu 
granic, które bardzo ograniczały to, co jest możli- 
we do zrobienia. 

Nigdy nie wytworzymy gry, która byłaby ordy- 
narną zżyną z czegoś innego. Zycie jest zbyt krótkie 
1 zbyt wiele jest dobrych pomysłów, które powinny 
zostać przetworzone we wspaniałe gry. 


Jakie gry miały na Ciebie największy 
wpływ podczas Twojej kariery i w jakie w dal- 
szym ciągu lubisz grać? 

Prawdopodobnie najbardziej ulubioną przeze 
mnie grą jest Civilization na Amigę. Uważam, 
ze miała ona fantastyczne tempo. Miała to coś, 
tak charakterystycznego dla wszystkich wielkich 
gier, co Sid Meier opisywał jako czynnik „jeszcze 
tylko jedną turę”. 

Fantastyczną grą handlową na C64 była MULE i 
w pełni zasługuje na wymienienie pośród najlepszych 
gier, w jakie kiedykolwiek grałem, miała ona zapła- 
dniający wpływ na sposób, w jaki ja projektuję gry. 


Kiedy możemy się spodziewać pier- 
wszych propozycji z Elixir? 

Z premierą naszej pierwszej gry nastawieni 
jesteśmy na Wielkanoc 2000 roku, a — jak już 
mówiłem wcześniej — w ciągu najbliższych kilku 
miesięcy powinniśmy już mieć do pokazania coś 
imponującego. Jeżeli osiągniemy to, na co jesteś- 
my nastawieni, to gra powinna być bardzo dobra. 
Zagwarantować mogę jedynie, że włożymy w nią 
wszystko czym dysponujemy. PCT] 
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SETTLERS Ill 


kontynuacje znanych tytułów to tak naprawdę śliska 
sprawa. lylko nieliczni potrafią robić to dobrze... 


DO tych nielicznych należy firma 
Blue Byte. Kiedy chłopaki 


stworzyli pierwszą część Settlersów 
świat oszalał. Rewolucyjne podejście, 
wspaniała grafika (jak na ówczesne 
czasy...) i dużo poczucia humoru. To był 
strzał w dziesiątkę! Okazało się, że lu- 
dzie mają w sobie coś takiego, co popy- 
cha ich do kreowania, opiekowania się  £= 
i obserwowania świata w skali mikro. 
Później przyszła kolej na część drugą. 4.7 ać ż. 
Wbrew temu co zazwyczaj dzieje się z AGR Rp. 
sequelami, Settlers II okazała się być je- ND == * 
szcze lepsza niż jej poprzedniczka. Po- a, 
ciągnęło to za sobą dużą sprzedaż i już 
w tym momencie rzeczą oczywistą było 
rychłe ukazanie się Settlers III... 

Gdy gra wpadła w moje rączki, zadawa- 
łem sobie tylko jedno pytanie: „Czy blueby- 
towcom uda się przeciągnąć fenomen serii 
na kolejny jej odcinek". Odpowiedź brzmi 
(wstrzymajcie oddech, zaciśnijcie gumki od 
majtek, włóżcie protezy do szklanek): TAK! 
To niesamowite, ale Blue Byte'owi po raz ko- 
lejny udało się uczynić Settler- A 
sów jeszcze lepszymi niż byli. 

Generalnie 
struktura gry nie 
zmieniła się — wcie- 
lamy się w postać 
przywódcy plemienia 
Azjatów, Rzymian lub 
Egipcjan (pomijam tu- 
taj celowo wątek fabu- 
larny, a konkretnie mo- 
tyw z bogami, gdyż nie 
ma on tak naprawdę du- 
żego wpływu na rozgryw- 
kę). Pierwszą rzucającą się 
w Oczy zmianą jest zróżni- 
cowanie owych nacji. Gdy 
widzi się Settlers III po raz 
pierwszy, odnosi się wraże- 
nie, że jest to nie tylko róż- 
nica wizualna, ale i meryto- 
ryczna. Po kilku godzinach 
grania, widać wyraźnie że tak 


Wspaniały pokaz 
rzymskiej sprawności 
w wykonaniu Legio IX. 
UCLA 
będziemy mogli co 
najwyżej pomarzyć 0 
takim ładzie i harmonii 
na polu bitwy. 
































ka bardzo istotnych i ciekawych zagwozdek. 

Przykładowo, Rzymianie w przeciwieństwie 

do innych nacji mogą robić z drewna węgiel 

drzewny Azjaci potrzebują do tworzenia 
swoich budowli więcej drewna, a mniej 
kamienia. Zauważcie, że w ten spo- 
sób zwiększono w Settlers III rolę 
drzew jako surowca oraz ułatwio- 
| no giercmanowi wybie- 

"| 4 rającemu Azjatów życie 
| ; "NE. (las można zregenero- 
wać, natomiast skały 

nie!). 

O ile struktura sa- 
mej gry nie zmieni- 
ła się zbytnio, o ty- 

le większość de- 
nerwujących 

błędów zosta- 

ła skutecznie 


naprawdę, wszystkie trzy narody wyelimino- 
nie różnią się między sobą dra- wania. Przy- 
stycznie pod względem meryto- kładowo, 


rycznym — każda jednostka i obecny sy- 
każdy budynek ma swo- 4 stem bu- 
jego odpowiednika w dowania 
poszczególnych plemio- dróg różni 
nach (co prawda są pe- się zasa- 
wne odstępstwa od tej re- MB, | : ___dniczo od 
guły, ale nie wpływają one e SĘ 3 ! tegoz 
znacząco na rozwój roz- | aib zd, ' _ poprzed- 
grywki). Mimo tego jest kil- nich części. 


26 GAMER Po Polsku 


"e 








pozegnać się 
z wvallicą jeden na 
jednego” 
Dzięki temu, że nie ma sztywno kładzionych 
traktów nasi mali osadnicy mogą poruszać 
się swobodnie po całym terenie (robole sami 
wydeptują sobie po prostu najczęściej uczę- 
szczane ścieżki). Inną dosyć ciekawą innowa- 
cją jest brak siedziby głównej, do której zno- 
szono dotychczas wszystkie surowce. Obec- 
nie są one składowane w różnych miejscach 
naszego państwa, a robotnicy roznoszą je 
tam, gdzie są najbardziej potrzebne. Oczy- 
wiście jeśli sobie tego życzymy możemy wy- 
budować obiekt do ich składowania, aczkol- 
wiek jest to wyjście opcjonalne. Inną techni- 
czną ciekawostką jest brak ikony wskazują- 
cej nam jakie budowle można postawić w 
określonych miejscach. Problem ten rozwią- 
zano znacznie prościej i skuteczniej — w mo- 
mencie gdy wciskamy odpowiednią ikonkę 
engine wskazuje nam automatycznie, gdzie 
może stanąć wybrana budowla. Bardzo fajna 
sprawa — nareszcie wszystko jest uporząd- 
kowane i łatwo dostępne! 

Kolejną ciekawą innowacją jest możli- 
wość wskazania obszaru działań, naszym 
małym fajfusom. Wyobraźcie sobie, że obec- 
nie po wybudowaniu leśniczego lub drwala, 


Wojna i pokój — te 
dwie rzeczy są tutaj 
ze sobą splecione na 
LOCUS 
pijaczków pod GS-em. 
Gdyby jednego z nich 
zabrakło... 


możemy im wskazać miejsce, w którym będą 
pracować (podobnie jest zresztą z rolni- 
kiem)! Koniec z łażeniem na pałę, wycina- 
niem drzew z obrzeży granic lub niekontro- 
[owanym sadzeniem drzew uniemożliwiają- 
cym zabudowę terenu. To niewątpliwie jed- 
no z najbardziej rozsądnych ulepszeń! 

W $ettlersach III znacznie oprawiono 
również aspekt taktyczno-ekonomiczny. Jeśli 
np. masz nadmiar, albo niedomiar określo- 
nych dóbr, po wybudowaniu sklepu możesz 
się nimi wymienić z innymi nacjami (waru- 
nek: musisz z nimi dobrze żyć). Jeśli już je- 
steśmy przy budynkach, których nie było w 
poprzednich częściach, warto wspomnieć, że 
w „trójeczce” istnieje możliwość zbudowania 
uzdrowiciela. Dzięki temu możemy np. cof- 
nąć osłabionych wojowników z pola walki w 
celu regeneracji ich sił. Następnym cieka- 
wym rozwiązaniem jest wprowadzenie do 
gry budynku, dzięki któremu możemy wy- 
produkować węgiel drzewny — jest to o tyle 
istotne, że surowiec ten należy do niezbę- 
dnych przy wytopie jakichkolwiek metali, a 


często nie możemy z różnych przyczyn kon- 
trolować dużych złóż węgla. Innymi dosyć 
ciekawą rzeczą jest możliwość wybudowania 
machin wojennych oraz świątyni. Warto ró- 
wnież dodać, że w Settlersach Ill możemy 
wpłynąć bezpośrednio na wzrost liczebności 
obywateli naszego państewka poprzez budo- 
wanie rezydencji (jest to jednak dosyć droga 
zabawa). Ciekawostką aspektu taktyczno-e- 


„Bardzo 
precyzyjnie 
wryrenceierowrana 
trójwymiarowa 
ggrafilika” 
konomiczego jest również to, że obecnie w 
zależności od typu kopalni pracujący w niej 
ludzie mają różne potrzeby. Przykładowo go- 
ście z kopalni diamentów są jaroszami, nato- 
miast ci od złota gustują w świeżym chlebku, 


w związku z czym trzeba umiejętnie balanso- 
wać produkcją poszczególnych towarów. 


Największą zmianę w ostatniej części Settler- 
sów przeszedł niewątpliwie system militarny. 
Dzięki temu, że obecnie mamy pełną kontro- 
lę nad jednostkami nasi najsilniejsi wojacy 
nie muszą się kisić na wschodniej granicy w 
swoich wieżyczkach strażniczych, podczas 
gdy na zachodzie na pierwszy ogień są wy- 
stawieni najwięksi leszcze. Możliwość prze- 
syłania jednostek militarnych między tymi 
punktami, to nie jedyne usprawnienie aspek- 
tu militarnego. W Settlers III do naszej dys- 
pozycji oddano nie tylko standardowych ry- 
cerzy, ale również gości z pikami oraz łuczni- 
ków. W zależności od rasy, jako dodatkowy 
bonus, możemy sobie wybudować również 
różne machiny wojenne (przykładowo Rzy- 
mianie mogą naparzać wrogów Wielkimi Ka- 
tapultami). W najnowszej części Settlersów 
możemy (nareszcie!!!) pożegnać się z walką 
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Nasze małe Zagłębie 
Ruhry właśnie rozpoczęło 
produkcję „pocisków 
miłości”. U góry egispkie 
FRIEALEH 
monotonne w swej 
architekturze. 


jeden na jednego. Być może miało to swój 
urok, jednak z punktu widzenia taktycznego 
miało niewiele wspólnego z grą strategiczną. 
Obecnie możemy rzucać do ataku całą bry- 
gadę, która będzie np. otaczała dwóch czy 
trzech mocarzy wroga i przystępowała do 
klasycznej, regularnej bitwy. A jak wszyscy 
wiedzą „I Herkules dupa, kiedy 
ludzi kupa"... Moim zdaniem 
jest to, obok wskazywania ob- 
szaru działań, najlepsze uspra- 
wnienie w Settlers III. 

A jak jest z grafiką? No cóż, 
wystarczy tylko spojrzeć na 
screeny! To najbardziej widoczny 
element gry, który uległ całkowitej rewolu- 
cji. Obecnie nie mamy już do czynienia z 
dzierganą malowanką, ale bardzo precyzyj- 


nie wyrenderowana trójwymiarową grafiką. 


ZAGRAJNIY RAZEM: 


Jedną z największych bolączek poprzednich 
części był tryb multiplayer. Co prawda moż- 
na było grać na jednym komputerze na tzw. 
splitscreenie, jednak miejscami taka 
zabawa nie miała najmniejszego sensu 
(przeciwnik bez żadnego problemu mógł 
obserwować Twoje posunięcia). Obecnie 
jest zupełnie inaczej: Sett/ersów III można 
rozgrywać zarówno przez Internet jak i w 
sieć LAN. Tak naprawdę dopiero teraz moż- 
na dostrzec potęgę multiplayera — gra staje 
się bardziej ekscytująca z dwóch prostych 
powodów: po pierwsze nie musimy się mę- 
czyć z komputerową inteligencją przeciwni- 
ka (jaka by ona nie była, musimy pamiętać, 
że to tylko komputer posługujący się 
schematami), a po drugie nie widzimy jego 
posunięć... Ech, jak bardzo łatwo jest wy- 
rwać graczowi wszystkie wolne noce... 


Oczywiście środowisko jest tak naprawdę 
pseudo 3D, gdyż nadal nie możemy np. ob- 









DADZA DSÓŻST ATE: PL DEWIL PIELEWIN BO ZERO DZE 


racać mapy... Nie zmienia to jednak faktu, 
że grafika jest prześliczna! Zarówno domki, 
ludziki jak i wszystkie inne obiekty są wy- 
modelowane wprost perfekcyjnie. Widać, 
że podczas ich tworzenia nie oszczędzano 
na kolorystce oraz liczbie klatek animacji. 
Wszystko jest niezwykle barwne, dynami- 
czne (majtające się na wietrze korony 


















Wydawca: Blue Byte Producent: Blue Byte Dystrybucja CD Projekt Cena: 149.00 zł 
Data Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: P90, 32 MB RAM Rekomendowane: 


P166, 64 MB RAM Akcelerator: Nie obsługuje Karta Dźwiękowa: Wszystkie typowe 
Multi-Player: Internet, LAN Internet: http://www.settlerslil.com 
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drzew rzucają na ziemię wspaniałe cienie) i 
kolorowe. Na dodatek każda rasa różnie się 
od siebie wizualnie w znacznym stopniu. 
Nie polega to tylko na zmianie koloru ubra- 
nek — cała to orgia dla oczu zaczyna się na 
fryzurach przechodzi poprzez styl ubiorów i 
kończy się na różnorodnych stylach archi- 
tektonicznych. 
Jeśli chodzi o dźwięk, trzeba 
stwierdzić, że tak naprawdę 
nie widać poprawy w stosunku 
do Settlers Il. Właściwie nie ma 
O co się tu czepiać, gdyż już 
wtedy element ten był na- 
prawdę dobry (w końcu to stra- 
tegia, a nie FPP w którym potrzebne są takie 
bajery jak np. trójwymiarowy dźwięk). 

Cóż można dodać na zakończenie. Blue 
Byte udowodniła po raz kolejny, że konty- 
nuacja nie musi oznaczać trzepania kapusty 
na ludziach, którzy kupują grę w ślepo ze 
względu na jej znany tytuł. Co prawda Set- 
tlers Ill nie jest dziełem rewolucyjnym, ale 
zmiany jakie w niej zaszły dają jej zupełnie 
inny wymiar. Poprawiono naprawdę dużo, 
trzymając się reguły „Po co zmieniać, to co 
jest już dobre?" i nie można mieć o to do 
nikogo pretensji. W dzisiejszych czasach, 
gdy wyprodukowanie gry jest równozna- 
czne z wydawaniem ogromnych pieniędzy, 
nie powinno nikogo dziwić, że producenci 
oprogramowania rozrywkowego przyjmują 
strategię asekurancką. Szczególnie, gdy ko- 
lejne części ich części są tak dobre jak Set- 
tlers Ill. WWarto wydać na tę grę trochę kasy, 
tym bardziej, że dystrybutor firma CD Pro- 
jekt sprzedaję ją w Polsce w wersji w pełni 
zlokalizowanej! 

Marcin Marzęcki 


inteligentnie poprawiony 
następca Settlers Il. Brawa 
dla panów z Blue Byte! 





Bardzo dziwny I wielo- 
znaczny tytuł. Lóz się 
pod nim może kryć? 
Rozświetlmy może tro- 
chę mroki tajemnicy... 





kół jest tyle profesjonalnych symu- 
latorów lotniczych, że chyba każdy 
właściciel peceta musi się obecnie legi- 
tymować licencją pilota. Bardzo od- 
świeżającą zmianą kroku jest więc te- 
stowanie gry wyzbytej takich ciągot. Z 
pewnością uznacie piszącego te słowa 
za zmanierowanego lotnika, który nie 
miał czasu docenić subtelności sztuki 


latania. Zgadza się, ale wiem także, jak 


się dobrze bawić. Lubię realizm, ale 
czasami także mnie świerzbią palce — 
chciałbym sobie po prostu postrzelać. 
Fighter Pilot dostarcza ku temu bardzo 
dobrej okazji. 

No dobra w końcu to powiem! Jest to 
pełna strzelaniny gra akcji. Możemy tu „po- 
latać" F/A-18, F-22, F117A oraz Su-25, 
ale to wszystko. Różnice między tymi mode- 
lami ograniczają się do podstawowego pro- 
mienia skrętu oraz szybkości. Dostajemy 
też jedną opcję „pomocniczą” — albo 
skrzydłowego w F/A-18 Hornet, F-4G do 
atakowania celów naziemnych, EF-111 do 
zakłócania radaru, albo AWACS — ale ze 
względu na wczesne ostrzeganie będziemy 
się trzymać AWACS-a, bez względu na ro- 
dzaj misji. EF-111 niewiele opóźnia ataki 
rakiet ziemia-powietrze, a skrzydłowy jest 
leniwym partaczem. 








tak już całkiem na poważnie — wo- 


GEFA SEE 


„Łagorzali mi- 
tiośnicy symula- 
toróuv bęcią ją 
mienauvieiziĆ”” 


Fighter Pilot ma posmak Wing Com- 
mandera, ale walczymy tu z bliskowschodni- 
mi tyranami, a nie z Kilrathi. Fighter Pilot 
jest najbardziej amerykańską z gier, zapro- 
jektowaną przez Amerykanów, dla Ameryka- 
nów, gdzie Irakijczycy, Irańczycy i Afgańczy- 
cy dostają ciężkie baty. Struktura gry jest 
jeszcze bardziej zawężona — przyłącz się do 
misji, spełnij jej cele lub nie i przechodź 
do następnej. Możecie mnie nazwać staro- 
świeckim, ale uważam, że jeśli misja się nie 
powiodła, powinno się być zmuszonym do 
jej powtórzenia. Ale nie w tej grze. 

Misje należą do tej staroświeckiej 
szkoły pisania scenariuszy, gdzie różnice w 
poziomie umiejętności są kosmetyczne. 
Poziom dla nowicjuszy jest tak łatwiutki, że 
w parę godzin przelatujemy przez wszystko 
co się da, z całkiem przyzwoitym dorobkiem 
punktowym. Zniesmaczeni tym przeskakuje- 


Pełno tu zręcznościowych 
akcji powietrznych. Nie- 
zła sprawa, jeśli w czymś 
takim gustujecie.J 


my kolejne cztery stopnie umiejętności, 

do poziomu tak zwanego ASA i okazuje się, 
że jest niemal tak samo. No dobra, 

broń strzela wolniej, a jej celność zostaje 
zredukowana do 99%, podczas gdy wróg 
oraz artyleria przeciwlotnicza są wszecho- 
becni, ale jeśli dysponujemy w miarę 
dobrym refleksem, nie będziemy mieć 
problemów. 

Od strony wizualnej Fighter Pilot nigdy 
nie jest więcej niż odpowiedni, ale dysponu- 
je też wzgórzami, dolinami i co najważniej- 
sze, szybkością. Są tu też żałośnie podkłada- 
ne głosy, w tym sprawiający wrażenie nasze- 
go ojca, jakiejś damy oraz kogoś, kto może 
być Rosjaninem. Ale nieważne — jest tu je- 
szcze masa wspaniałych głośnych wybu- 
chów, które powinny nas uszczęśliwić. 

Fighter Pilot jest, pod niemal każdym 
względem, grą z PlayStation na peceta. Co 
niekoniecznie jest takie złe — w najgorszym 
razie jest to wysoce ekscytująca igraszka, za- 
pewniająca szybką, krótkotrwałą chwilę ra- 
dości. Jest to prosta rozrywka, ale przecież 
właśnie o to w tym wszystkim chodzi. 


NATHAN JONES 





Wydawca: Electronic Arts Producent: Charybdis Dystrybucja IPS Cena: 99 zł Data 


Wydania: 


Juz jest Minimalne Wymagania: 


Pentium 166 ,16 MB RAM, x4 


CD-ROM Rekomendowane: Pentium 166, 32 MB RAM Akcelerator: D3D, 3Dfx Mul- 
ti-Player: Internet, modem, kabel szeregowy, sieć Internet: http://www.fighter-pi- 


lot.com 








Na psa urok! Toż to After- 
burner podrasowany na la- 
ta 90.! 
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lo było oczywiste I nieu- 
niknione — Fallout 
doczekał się w końcu 
kontynuacji! 


PRZYZNAM ;ier”' 


wsza zapowiedź Fallout 2 w ogóle 
mnie nie zaskoczyła. Po pierwsze, 
dlatego że gra była na tyle dobra 
(pierwowzorowi daliśmy w PCG PL jej 
ocenę 86%), że warto było robić jej 
drugą część, a po drugie, dlatego że 
„jedynka” miała kilka wad, które 
rzutowały negatywnie na jej wizerunek 
kandydata do palmy pierwszeństwa 
w dziedzinie gier RPG. Oczywiście 
całkowicie pomijam tu aspekt zarabia- 
nia szmalcu na nałogowych graczach, 
bo jest on oczywisty. 

No dobra — przejdźmy jednak do clou 
recenzji. W Fallout 2, podobnie zresztą jak w 
poprzedniej części, fabuła nie jest zbyt 
skomplikowana. Gracz wciela się w postać 
bohatera, który aby ocalić życie plebsu, musi 
się podjąć poszukiwania przedmiotu zwane- 
go GECK. Gdy już wiemy o co chodzi, przy- 
stępujemy do kreowania naszego herosa. I 
tu pierwsze uderzenie — generator postaci 
jest praktycznie taki sam, jak ten z części 
pierwszej! Są tu do wyboru trzy postacie, 
które możemy zmodyfikować, a ponadto 
mamy możliwość wykreowania własnego 
gacha (lub panny). Wszystko dokładnie tak 
samo jak w oryginale! Co ciekawe, uczucie 
tzw. de javu, podczas gry nachodzi nas bar- 
dzo często. Już po wejściu na pierwszy 
screen, widać doskonale, że nikt nie zamie- 
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rzał przeprowadzać tu rewolucji. Engine gra- 
ficzny jest dokładnie taki sam (rzut izometry- 
czny, postać wchodząca za domek powodu- 
je, że zasłaniający ją fragment ściany staje 
się na chwilę przezroczysty, nasz koleś łażąc 
w nocy dynamicznie oświetla teren itp.), styl 


„zaszło kilka 
istotnych zmian uv 
strukturze gry” 
graficzny tak samo jak w jedynce postindu- 

strialno-cyberpunkowy, a nawet muzyka 


przywodzi na myśl starszego brata Fallouta 2 
(czysty ambient, 


oprzeplatan 
„„ W XXII wieku religia low a; 
zaczęła przechodzić strojowymi 


poważny regres...” . W ocze 
kiwaniu na Zbawcę mo- 
żna tu urządzić „magazyn szy pierwsze 
płodów (OHNE wrażenie jest 

z 3 R bardzo negaty- 
£ wne, bo niby gra 
w oryginalnej 
wersji była do- 
bra, ale gdy wy- 
daje się po raz 
drugi pieniądze 
na ten sam pro- 
dukt, ma się dzi- 
wne odczucie, że 
ktoś tu wyszedł 
na osła... 
Na szczęście takie 


utworami). Praw- 
dę powiedziaw- 





Silne ręce, refleks... 
hmm. W takim miejscu 
liczy się WYTRZYMAŁOŚĆ 
i DUUUŻA SPLUWA! Oczy- 
wiście nie można zapo- 
mnieć o odrobinie fartu. 





myśli zaczynają opuszczać człowieka już po 
3-4 godzinach grania. Widać wyraźnie, że 
zaszło kilka istotnych zmian w strukturze gry. 
Twórcy Fallouta 2 doszli najwyraźniej do 
wniosku, iż zasada „Po co poprawiać coś, co 
jest już dobre" ma pełne zastosowanie na 
poletku gier komputerowych. I chwała im za 
to! Przede wszystkim znacznie powiększono 
obszar rozgrywki — mapa jest teraz napraw- 
dę duża, a większe miasta składają się czasa- 
mi nawet z 5-6 sekcji! Oczywiście nie muszę 
chyba dodawać, że wpływa to na większą 
częstotliwość występowania owych niesa- 
mowitych akcji, za które tak lubiliśmy Fallou- 
ta „starszego”... Obecnie mamy również 
większe możliwości kontroli gościa, który 
przyłączył się do nas. Można np. odpowie- 
dnio ustawić opcje jego zachowania podczas 
walki np. czy koleś jest pasywny, agresywny, 
czy w razie odniesienia ran będzie uciekał, 
czy też bohatersko trwał na placu boju. Przy- 
znam, że jest to zrobione z jajami — w Fal- 
lout brak tej opcji był naprawdę drażniący. 
Następną ciekawą innowacją jest Opinia. W 
Fallout 2 jest ona inna w każdym mieście. 
Przykładowo, w wiosce, z której pochodzisz, 
możesz być czczony, natomiast w innej, w 
pobliżu której rozwaliłeś jakichś rolników, 
będziesz znienawidzony. Oczywiście nie jest 
to tylko upiększacz — parametr ten będzie 
wpływał na Twoje kontakty z mieszkańcami. 
Przykładowo, gdy będą Cię lubić, będzie Ci 
łatwiej wyciągnąć od nich różne informacje. 
Co ciekawe cel ten można osiągnąć w od- 
wrotny sposób: wystarczy stać się krwawym 
zadymiarzem, a nawet najwięksi szubrawcy 


będą przed Tobą czapkować! To naprawdę 
bardzo fajny i, co najważniejsze, dobrze 
zrealizowany pomysł! 

Zapewne pamiętacie z pierwszego Fal- 
louta dużą liczbę podmisji. Mam więc dla 
Was dobrą wiadomość — w Fallout 2 jest ich 
jeszcze więcej! Obecnie w celach zarobko- 
wych lub czysto rozrywkowych można robić 
praktycznie wszystko to, co sobie umyślimy: 
możemy szukać określonego przedmiotu, 
osoby, odszczurzać dzielnice miasta (!), do- 
starczać przesyłki, grać w kasynie, wykań- 
czać pospolitych złodziejaszków lub grube 
ryby, polować na niewolników, w celu póź- 
niejszej ich sprzedaży, jeździć bryczką, prze- 


Jak widać po tych kilku 
obrazkach w tej gierze 
nie tylko będziemy mogli 
zgnić w mieście ale i 
„odetchnąć wiejskim 
powietrzem”. 


spać się z kobietą lekkich obyczajów lub... 
Nie, nie! Kończę już tę wyliczankę — uwie- 
rzcie mi Fallout 2 pod tym względem jest 
wręcz perfekcyjny!!! Mogę zaręczyć, że 
gracz nie będzie się nudził rzeźbiąc w kółko 
przy tym samym zadaniu! 

Następnym elementem, w którym 
widać wyraźną poprawę, jest wpływ para- 
metrów naszego bohatera na jego postępo- 
wanie i zachowanie. Choć było to również 
domeną części pierwszej, należy podkreślić, 
że w „dwójce” uwypuklono to w sposób 
wyraźnie rzucający się w oczy. I bardzo do- 
brze — zawsze zalewała mnie krew na wi- 
dok rolpleja wypełnionymi statystykami, 



























Internet: http://www.interplay.com 
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które mogły doprowadzić do ekstazy księ- 
gowego, ale na pewno nie przeciętnego 
gracza. Fallout 2 jest jedną z niewielu gier 
RPG, w której element ten wyważono w 
sposób perfekcyjny! 

Kolejny ważny element każdego rolple- 
ja to oczywiście bitwa. Na tej płaszczyźnie 
nie zmieniło się praktycznie nic! Poza wspo- 
mnianym wcześniej rozwinięciem kontroli 
nad naszym partnerem podczas walki, spo- 
sób prowadzenia potyczki jest wierną kalką 
znanego nam już z „jedynki”. Osobiście są- 
dzę, że było to bardzo rozsądne posunięcie 
ze strony twórców tej gry, ponieważ walka 
w oryginalnym Fallout zrobiona była wprost 
wyśmienicie... 

Podsumowanie Fallout 2 jest dosyć 
skomplikowaną sprawą. Stykamy się z sy- 
tuacją analogiczną do Total Air War i F-22 
ADF. Tak naprawdę F2 jest kopią Fallouta 
pierwszego (ten sam engine, klimat, grafika, 
bardzo podobna muzyka, praktycznie iden- 
tyczne potyczki, sposób prowadzenia roz- 
grywki) uzupełnionego o kilka bardzo istot- 
nych rozszerzeń, które dla dobra graczy po- 
winny pojawić się już w części pierwszej — 
oczywiście dobro graczy nie zawsze pokry- 
wa się z dobrem wydawcy ;-)! Dwójeczkę 
należałoby właściwie sprzedawać jako roz- 
szerzoną jedynkę, a nie całkowicie nową grę 
(inna sprawa, że dla kogoś, kto nie grał w 
Fallout, jego następca będzie rzeczą napraw- 
dę wielką). Po zagraniu w Fallout 2, poczu- 
łem się jak po wyjściu z lokalu, w którym 
sprzedano mi pod dwoma różnymi nazwami 
praktycznie tego samego drinka. Oczywiście, 
nie zmienia to faktu, że ów drink był 
bardzo dobry... MARCIN MARZĘCKI 









Umiejętnie podrasowany 
sequel bardzo dobrej 
gry RPG. 






GAMER 41 


Po Polsku 


RECENZJE 








MicroProse... keech, 
niech podniesie rękę 
choć jeden nie szanujący 
tej firmy glercman. Dziś 
do swego wieńca z waw- 
rzynu ci dzentelmeni mo- 
gą Śmiało dodać jeszcze 
jeden listek. 





W zasadzie nikomu chyba się nie 
śniło, że zakończenie starego i 
początek nowego roku będzie okre- 
sem nadzwyczajnego wysypu symula- 
torów. I to nie jakichś tam podrzę- 
dnych „polatywaczy” hołubiących naj- 
nowsze osiągnięcia koncernów amery- 
kańskich, ale prawdziwie „mięsistych i 
krwawych” steków dla twardzieli ma- 
jących w genach szacunek do lat 
1940-45. Udajemy się znowu w po- 
dróż czasową, tym razem w kapsule 
Made in MicroProse. I chyba po raz 
kolejny spotkamy się z typową dla 
Zachodu ignorancją dla naszych 
lokalnych uwarunkowań. 

No, ale o tym później... 

Na początku możemy zadecydować o 
typie rozgrywki (kariera, pojedyncza misja, 
czy też pogrywanie przez sieć) i wreszcie 
spróbować opowiedzieć się po którejś ze 
stron konfliktu. Tutaj właśnie spotkamy 
właściwie największą wadę gry — skoncen- 
trowanie się wyłącznie na Froncie Zacho- 
dnim. Sama nazwa może zmylić, dla panów 


z MicroProse „European Air War”, to właś- : 


nie rozgrywka anglosasi-niemcy. A gdzie 
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„wwalica gest nie- 
zuwryłkie dynami- 
czna” 


„Wielki Brat" ?! Niestety, Front Wschodni i 
wielkie zmagania na tym teatrze działań 
pozostaną na razie w sferze naszych ma- 
rzeń. Gdybym był złośliwy, to dopisałbym 
do tego — jakie to charakterystyczne. No 
więc... jestem złośliwy. 

Po wybraniu typu zabawy ponosimy 
wszelkie konsekwencje tego wyboru. Szyb- 
ka misja nie pozwala nam nawet na bliższe 
sprecyzowanie warunków lotu (typu ma- 
szyny, czasu, parametrów przeciwnika itp.). 
Po prostu nagle wskakujemy w kabinkę i 
drżącymi z emocji rękami ściskamy wolant. 
Nagle znajdujemy się w sercu boju. To rze- 
czywiście opcja dla żądnych natychmiasto- 
wych wrażeń. Z innymi typami zabawy jest 
odpowiednio inaczej. Wybór kariery to 
przede wszystkim opowiedzenie się po jed- 
nej ze stron konfliktu i okresu historyczne- 
go. W obu przypadkach mamy do czynie- 
nia z trzema możliwościami. Możemy latać 
jako dzielny „yankee”, RAF-owski chłodny 








Hail Liiii, Haj Loco, Ajlaa! 
Luftwaffe leci na swoich 
ciężkich myśliwcach 
wprost w okjęcia RAF. 

Bf 110 w całej okazało- 
ści! Taaak...Smacznego! 





dżentelmen lub wyczynowiec spod znaku 
swastyki. Jeśli chodzi o wydarzenia history- 
czne — zafundowano nam Bitwę o Anglię 
(1940) oraz lata 1943 i 1944. W zależności 
od okresu będziemy mogli pobawić się 
określonymi typami zabawek. Oczywiście 
w pierwszym scenariuszu (1940) nic jeszcze 
nie wiadomo o jankesach, ale ich mocne 
maszyny wspaniale zastępują brytyjskie 
Spity. Ten symulator z założenia przedsta- 
wiać ma pracę pilota myśliwskiego, więc 
mimo iż każda ze stron konfliktu oferuje 
nam sześć maszyn nie będziemy mogli 
spróbować swych sił jako bombardier B-17, 
czy też pilot Stukasa. Gracja, zwinność i 
szybkość podejmowania decyzji będą tutaj 
najcenniejszymi cechami. Polatać każdą z 
nich można tylko po wyborze pojedynczej 
misji, gdzie w zasadzie wybór strony i typu 
maszyny jest jednym polem, po którym 
możemy się poruszać. Bardzo brakuje tutaj 


ustawień parametrów dla każdej misji, jakie 
wprowadził wieki temu Dynamix. Kariera 
pilota to w zasadzie wybranie na początku 
typu jednostki — zmiany podczas walki są 
niewielkie. Z jednej strony pozwala nam to 
opanować do perfekcji dany typ maszyny i 
zmusza do ponownego zagrania z innymi 
ustawieniami, z drugiej — jest pewnym 
ograniczeniem. Sama kariera (w zależności 
od długości jaką zadeklarowaliśmy) jest cią- 
giem misji o ściśle określonym charakterze. 
Silnie działają tutaj ograniczenia okresu, w 
jakim zadeklarowaliśmy się walczyć. Bitwa 


w powietrzu otoczony wieloma maszynami 
z dywizjonu. Wieża wciąż wysyła w eter 
zawiadomienia o ruchach wrogiego zespo- 
łu, kumple (na razie) zachowują śmiertelną 
ciszę i tylko dowódcy eskadr wymienią 
między sobą uwagi. Powoli czujesz, jak za- 
czyna ogarniać Cię... fascynacja! Jesteś czę- 
ścią wielkiego teamu, składającego się z ży- 
wych ludzi! Gdy dochodzi wreszcie do za- 
dymy, nerwowa atmosfera ulatnia się na- 
tychmiast. Adrenalina wpływa do żył ni- 
czym woda z hydrantu i zaczyna się powie- 
trzna bitwa. Wokół Ciebie rozrywają się 
pociski, piloci nawołują 
się wzajemnie, ostrzega- 
ją, wrzeszczą, gdy prze- 





dzy historycznym i technicznym „high en- 
dem" a możliwościami naszych maszynek. 
Samoloty oddano niezwykle wiernie, otek- 
sturowano niezwykle starannie. Podobnie 
uczyniono z terenem, choć przy podcho- 
dzeniu do lądowania można zauważyć 
ograniczenia engine. Wówczas tylko do- 
skonale oddane zabudowania i lasy odsu- 
wają na plan dalszy to co zrobiono z tere- 
nem. Gra posiada także niezwykle bogatą 
warstwę dźwiękową, szczególnie zaś sam- 
plotekę, która podczas wykonywania lotu 
bojowego potrafi nas nieźle zaskoczyć. In 
plus należy także zaliczyć autorom porę- 
czny system dowodzenia w powietrzu, któ- 
ry potrafi podkreślić, ze jesteśmy częścią 
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ciwnik dobiera się do wielkiego zespołu. Mi- 


Ser szwajcarski w wyko- 


naniu lotniska RAF. Ale i 
my, alianci czasem tra- 
fialiśmy w tych przeklę- 
tych fryców. Po lewej FW 
190 na ziemi i w „tlenie”. 


o Anglię to ciągłe wymiatanie niemieckich 
maszyn, okresy późniejsze, to eskortowanie 
misji bombowych i uderzenia naziemne. 
Można zaryzykować twierdzenie, że pogry- 
wanie Luftwaffe jest zdecydowanie ciekaw - 
sze niż służba w formacjach anglosaskich. 
Ale gdy wreszcie możemy zacisnąć palce na 
wolancie, zaczynamy dostrzegać, jaki cel 
przyświecał ludziom z MicroProse. 
Zaczynamy od banalnego kołowania 
na pasie startowym, które zaczyna powoli 
uświadamiać nam że... jesteśmy tylko czę- 
ścią wielkiego zespołu. Wrażenie to kolo- 
salnie potęguje się podczas lotu do miejsca 
akcji. Jako dowódca eskadry znajdujesz się 


Wydawca: MicroProse Producent: MicroProse Dystrybucja IPS Cena: 


nich, meldują o zwycię- 
stwie (czasami nawet nie- 
cenzuralnie!) itp. Nigdy 
nie zapomnę, gdy udało 
mi się zdjąć „fokę” strzelającą do dowódcy 
dywizjonu i gdy po chwili zabrzmiało w słu- 
chawkach „Thanks, Blue One, nice shoot. 
Very nice...". A wszystko wyrzucone z ulgą 
człowieka widzącego już Stwórcę. Ludzie, 
po prostu bomba! To lepsze niż wpięcie 
DSO w klapę munduru. Walka jest więc 
niezwykle dynamiczna, zrobiona z wielkim 
pietyzmem, który nie przeszkodził w usta- 
wieniu wielkiego poziomu grywalności. 
Każdy dobry symulator powinien 
szczycić się dobrze wykonaną oprawą gra- 
ficzną. MicroProse po raz kolejny stanęło 
na wysokości zadania. Gra jest typowym 
przykładem wypośrodkowania grafiki mię- 





nieznana  Da- 


ta Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: P166, 32 MB RAM, Win 95 Rekomendowa- 


ne: P200, karta 3D Akcelerator: D3D, 3Dfx Multi-Player: szeregowe, IPX, TCP/IP Inter- 
net Internet: http://www.gamesarena.com 


mo że do wykonania 
tego produktu przyło- 
żono się niezwykle sta- 
rannie, różnice graficzne między European 
Air Wara WWII Fighters są spore. Jane s 
stworzyło grę-molocha, podczas gdy pano- 
wie z MicroProse znaleźli chyba złoty śro- 
dek podczas przygotowania tego produktu. 
Ma on bowiem coś, czego brak jednak do- 
skonałemu produktowi Jane's — klimat roz- 
grywki. Tu wręcz się czuje, że jesteśmy 
unurzani w zadymie wojennej po pachy, 

że (kto wie) gdzieś tam czeka żona i jakaś 
rodzina, a kumple z jednostki nie są papie- 
rowymi postaciami. | właśnie dlatego 
odważę się przyznać tej grze tak wysoką 
ocenę. Tally ho! 


ROMEK WAWRZYNIAK 


PGLT.Le-zij 


Niezwykły klimat i grywal- 
ność. Za to Was kochamy 
Microprosiaki! 









JI 


Po Polsku PG GAMER 43 






Największym grzechem 
jest to, ze Ritual nie w 
pelni wykorzystał mozli- 
wości engine u Quake a II. 
mówiąc — całko- 


KRÓTKO zk 


nie. Podsumowując kolejnymi 1300 sło- 
wami — tyle mniej więcej zajmie ta re- 
cenzja — muszę zacząć w ten sposób: 
Sin to obszerna, trudna, męsko-szowini- 
styczna, pełna usterek i doprowadzająca 
do załamania nerwowego strzelanka 
FPP która, mimo zaangażowania dużych 
środków, nie jest w stanie dostarczyć 
pełni zadowolenia. 

Niemal każda ukazująca się obecnie gra z 
tego gatunku wykorzystuje albo technologię 
Quake a Il lub Unreal. Autorzy, firma Ritual zde- 
cydowała się na tę pierwszą — decyzja podjęta 
prawdopodobnie ze względu na poprzednie do- 
świadczenie przy przygotowywaniu rozszerze- 
nia do Quake a, The Scourge Of Armagon. Je- 
dnak tworzenie pakietu misji do istniejącej już 
gry polega w dużej mierze na zaprojektowaniu 
nowej architektury, kilku nowych potworów 
oraz kilku świeżych broni, natomiast Sin stano- 
wił dużo większe wyzwanie, które, jak można 
sądzić, przerosło nieco możliwości autorów. Pod 
wieloma względami Sin przypomina nieco 

Half-Life, chociaż nie udaje mu się 
z takim sukcesem połączyć fa- 
buły, struktury misji i stylu 
rozgrywki. Realia Sina są 
futurystyczne, chociaż bez 
przesady. Jest to gra, w 
której mamy do czynie- 
nia z łatwo rozpozna- 
walnym, realistycznym 
środowiskiem obejmu- 
jącym takie miejsca jak 
banki, stacje metra i 
magazyny, które na do- 
datek zaludnione są 
„normalnymi” lu- 
dźmi. Jednak w mia- 
rę rozwoju fabuły 
(cierpiąca na me- 
galomanię 

























Kazdy boi się słońca. 

(Góra) Te żółte mundurki 

są równie kanciaste jak | 

PLUCA O 


nimfomanka Elexis Sinclaire zmienia ludzi w 
zmutowanych żołnierzy) relacjonowanej po- 
przez wstawki filmowe pomiędzy misjami, za- 
czynamy napotykać potwory zaczynające przy- 
pominać półludzkie półmechaniczne hybrydy z 
Quake a Il. Oprócz tego w grze możemy spot- 
kać całą masę NPC-ów, które całej grze przyda- 
ją nieco autentyzmu. Odziani w kaski robotnicy 
budowlani i mamroczący coś pod nosem nau- 
kowcy snują się swoimi predefiniowanymi ścież- 
kami, najwyraźniej nieświadomi zagrożeń i rze- 
zi, która szaleje wokół nich. Jednak, na niektó- 
rych levelach, naukowcy, którym nasz bohater 
wpadnie w oko, potrafią uruchomić rozmaite 
alarmy mające swój rezultat w setkach strażni- 
ków pojawiających się dosłownie znikąd. 
Takich nielogiczności jest tu więcej. Na przykład 
rola naszego pomocnika (piskliwego młodzie- 
niaszka znanego jak JC) w zasadzie ogranicza 
się do przedstawiania celów misji. Inne, nieco 
denerwujące elementy, to na przykład okropnie 
długie czasy ładowania poszczególnych leveli, 
co jawnie stoi w sprzeczności z tradycją 

Quake a II oraz strona wizualna wyraźnie 
ustępująca pola swojemu przodkowi szczegól- 
nie. kolorowe światła używane są z nadmierną 
wstrzemięźliwością. 

To, co pozytywnie wyróżnia Sina, to roz- 
mach i wyobraźnia widoczna w niektórych seg- 
mentach. Przykładowo, w otwierającym całą 
grę levelu znajdujemy się na pokładzie helikop- 
tera obsługując pokładowy karabin maszynowy. 
Po oczyszczeniu dachów z czających się terrory- 
stów możemy wylądować i dalej czeka nas 
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przyjemny spacerek po banku, gdzie mamy 
okazję uwalniać zakładników i bawić się w cho- 
wanego z przywódcą bandziorów. Chociaż ko- 
lejnym levelom brak już tego rozmachu (szcze- 
gólnie misje podwodne są wyjątkowo nudne), 
to jednak przygody na platformie wiertniczej i 
zaporze bezwstydne zapożyczenie z Golden 
Eye oraz posiadłość Elexis Sinclaire są przedsta- 
wione wyjątkowo atrakcyjnie. Szczególnie ta 
ostatnia misja jest prześlicznie przedstawiona, 
granicząc jednak momentami z pornografią. 
Godne pochwały jest również to, że autorzy po- 
stanowili odejść od prostej i zestarzałej już for- 
muły Quake 'a Il opierającej się na zbieraniu 
przedmiotów i rozpasanej rzezi na rzecz bardziej 
zróżnicowanych celów poszczególnych misji 
oraz konieczności posługiwania się szarymi ko- 
mórkami masakrowanie wszystkiego, co się ru- 
sza nie zawsze jest najlepszą metodą. 

W jednym z początkowych leveli musimy 
niepostrzeżenie przedostać się do tajnego labo- 
ratorium Elexis. Musimy więc ograniczyć się wy- 
łącznie do stosowania pięści zamiast całego tego 
żelastwa, które targamy ze sobą i cichego roz- 
prawiania się z robotnikami tak, aby nie zdążyli 
podnieść alarmu. Jest to technika (również czer- 
piąca swoją inspirację z Golden Eye), którą czę- 
ściej można stosować, chociaż nie zawsze z po- 
wodzeniem. Często nie jesteśmy pewni czy uży- 
cie broni spowoduje uruchomienie alarmu, czy 
trzeba unikać kamer (z moich doświadczeń wy- 
nika, że jest to absolutnie zbędne) lub czy da się 
zniszczyć automatyczną wieżyczkę strzelniczą 
(niezwykle rzadko). Nie jest niczym niezwykłym 


wyjść zza rogu i usłyszeć niezwykle irytujący 
dźwięk syreny alarmowej, co zazwyczaj ozna- 
cza konieczność walki z niezliczoną rzeszą wro- 


gów pojawiających się ze wszystkich kierunków. 


Dla uniknięcia takich sytuacji konieczne jest ko- 
rzystanie z komputerowych terminali pojawiają- 
cych się niemal na każdym levelu. Zalogowanie 
się (przy pomocy klawisza „Use”, który przyda- 
je się w każdej sytuacji, od otwierania drzwi do 
przeszukiwania ciał zabitych wrogów) często 
umożliwia dostęp do opcji umożliwiających na 
przykład wyłączenie kamer, wypompowanie 
wody z kanałów ściekowych czy też otwieranie 
sejfów. Jednak chociaż wszystkie te dodatki 
wzbogacają grę i nadają naszym poczynaniom 
bardziej strategiczny charakter, to jednak 


„Nie cia się jej 
skończyć w Kil- 
ika dni.” 


często powodują sporo zamieszania. 

Niejasną naturę niektórych zagadek najle- 
piej ilustruje np. level rozgrywający się w zakła- 
dzie uzdatniania wody, gdzie należy wyłączyć 
urządzenia filtrujące poprzez przekręcenie całej 
masy zaworów w określonej kolejności. Jeden 
błąd i koniec, co oznacza nieskończenie długie 
oczekiwanie na ponowne załadowanie się gry. 
Za duży stopień trudności Sina po części odpo- 
wiadają nie zawsze jasno sformułowane cele 
misji, ale czasami głównym winowajcą jest en- 


gine. W Quake a II można już bez problemów 
grać przy P200 i byle jakim dopalaczu 3D. Spró- 
bujcie tej samej konfiguracji z Sinem, a natych- 
miast zaczniecie kląć nagłe spowolnienia i nie- 
możność w związku z tym dokładnego celowa- 
nia. W Sinie zastosowano zlokalizowany model 
zadawania ran, dzięki któremu można na przy- 
kład wyeliminować wroga jednym celnym 
strzałem w głowę. Jest to właściwość, która wy- 
maga niezwykłej precyzji, ale która jednocześnie 
jest niemożliwa do zastosowania w praktyce, 
chyba że dysponuje się odpowiednim sprzętem, 
który spełni zadziwiająco wymagające zachcian- 
ki Sina. Dążenie autorów do rozszerzenia, po- 
prawienia i udoskonalenia kodu Quake a II po- 
zwoliło uzyskać szereg korzyści (jak na przykład 
pojawienie się pojazdów czy też deformowalna 
sceneria), ale za cenę ogromnych wymagań 
sprzętowych. Jedyna dziedzina, gdzie wyraźnie 
zawiodła wyobraźnia autorów, to dostępny ar- 
senał broni. Mamy więc pięści, pistolet, shot- 
gun, pistolet maszynowy, karabin maszynowy, 
wyrzutnię rakiet oraz zdalnie odpalane miny, co 
składa się na niezbyt oryginalny zestaw. Jedyne 
przyjemne niespodzianki to śmiercionośny kara- 
bin snajperski i para broni energetycznych. 
Można by stwierdzić, że zostały zachowane 
wszelkie reguły rzemiosła, ale chociaż każda z 
broni jest pięknie modelowana nie można 
oprzeć się uczuciu deja vu. Uzbrojeni przeciwni- 
cy też nie grzeszą oryginalnością. Najczęściej 
spotykać będziemy więc odzianych w czarne fa- 
tałaszki terrorystów, półmechaniczne mutanty i 
wyrośnięte potwory, pełniące rolę nibybossów. 
Najczęściej pojawiają się nagle, zmuszają do 


Wydawca: Activision Producent: Ritual Dystrybucja LEM Cena: 159.00 zł Data Wydania: 
Już jest Minimalne Wymagania: P166, 32 MB RAM, Win 95, CD-ROM x4 Rekomendowa- 
ne: P233, 64 MB RAM Akcelerator: 3Dfx, D3D, PowerVR Multi-Player: Internet, mo- 


dem, sieć Internet: http://www.ritual.com 





Jest wielki, ale pozba- 
wiony zmysłu orientacji. 
Celny strzał w głowę, 
uwolni go od cierpień. 
(Lewo)Miły dla oka se- 
LL(J8 





wystrzelania prawie całej amunicji i znikają, aby 
pojawić się w dalszej części gry. Dopiero kiedy 
dotrzemy do Thralla — bossa na koniec gry — 
Sin naprawdę nas zaskakuje. Nie będę psuł tego 
zakończenia, ale same rozmiary i nieopisana dzi- 
kość tego monstrum niemal rekompensują 
wszystkie niedostatki gry. Klasyczny finał przy- 
wodzący na myśl końcowe potwory Dooma. 
Jednej rzeczy możecie być pewni, chociaż do 
wniosku tego nie dojdziecie od razu. Otóż trud- 
no jest stwierdzić czy większą frustrację wywo- 
łuje zbyt wymagający engine, czy też zbyt duży 
poziom trudności. Sina nie da się skończyć w kil- 
ka dni, co pozwala mieć nadzieję, że autorzy 
zdążą wydać dużo eliminujących błędy patchy. 

Nie ma co ukrywać, że engine Quakea II 
może być wykorzystany do stworzenia przy- 
jemniejszej gry niż Sin. Dowiódł tego Half-Li- 
fe i w tej rywalizacji pozostaje niekwestiono- 
wanym zwycięzcą. 


MATTHEW PIERCE 


Niezła strzelanka FPP któ- 
ra zapowiadała się na coś 
lepszego. 
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RIVERWORLD 


Co by było, gdyby Civilization stała się trójwy- 
miarowa I przy okazji lekko utykala: 


PRZEKŁ Ą wielkich po- 

wieści na gry 
komputerowe jest drogą dobrze prze- 
tartą, aczkolwiek pełną wybojów, ła- 
miących koła przeszkód i wszelkiego 
autoramentu zbójectwa drogowego. W 
dalszym ciągu jednak fakt pozostaje 
faktem, że zostało to zrobione wielo- 
krotnie i z różnym powodzeniem. Weż- 
my taką Dune. Jako przygoda jest ona 
dosyć wierna powieści Franka Herber- 
ta, nawet jeśli jej następczynię, wzor- 
cową dla całego gatunku klasykę, ce- 
chuje jedynie pobieżne podobieństwo 
do eposu science fiction. 

A ©o z Riverworld? Ciesząca się ogrom- 
nym powodzeniem seria opowiadań sci-fi 
Philipa Jose Farmera trafia pod nóż progra- 
mistów, przechodzi zabieg odsysania tłu- 





„Dłla kkazżciego z 
plusówy istnieje 
tu EMRERRUES”" 








szczu, a następnie zostaje wciśnięta, jak ja- 
kaś oporna, wiktoriańska panna, w modny 
gorset gry strategicznej, rozgrywanej w cza- 
sie rzeczywistym. Odgrywamy tu dawnej 
daty dżentelmena, Richarda Burtona, który 
po swej śmierci zostaje wskrzeszony w Świe- 
cie Rzeki. Dzięki eksploracji stwierdzamy, że 
miejsce to jest zamieszkane przez byłych ży- 
jących wszelkich wyznań i kolorów skóry — 
Od nieszczęsnego kromaniończyka po angiel- 
skich żołnierzy z czasów Wojny Stuletniej. 
Celem gry jest ucywilizowanie się — aby 
wygtać, musimy prowadzić nasz lud przez 
różne etapy rozwoju, poczynając od epoki 
„drewna” aż do „Epoki Gwiezdnej”. Jako 
Burton układamy swe życie w tym świecie z 








Wydawca: Cryo Producent: Cryo Dystrybucja nieznana Cena: nieznana Data Wydania: Już 


jedynie podstawową znajomością inżynierii i 
wojskowości. Aby ściągnąć mieszkańców 
Świata Rzeki do naszej społeczności, musimy 
im najpierw zapewnić dach nad głową — i tu 
właśnie na scenę wkracza inżynier. Polecamy 
mu wybudować dom, a on idzie, ścina drze- 
wo i przystępuje do dzieła. Kiedy mamy już 
kilka budynków i zaczynają się one zapełniać 
ludźmi, budujemy magazyny do składowania 
drewna i możemy zacząć bardziej ambitne 
oraz pożyteczne projekty: warsztaty do 
szkolenia robotników, zbrojownie do ćwicze- 
nia pałkarzy, włóczników, i tak dalej. 
Przeciwnicy pojawiają się w posłaci in- 
nych społeczności, które nadciągają i bar- 
dzo wcześnie rozwalają nasze maleńkie 
gródki. Dzieje się to naprawdę bardzo 
wcześnie. Prawdę powiedziawszy na tyle 
wcześnie, że nawet w swym trzecim czy 
czwartym posunięciu będziemy stale kląć 
oporną nieczułość interfejsu sterującego, 
kiedy ubrane na zielono łobuzy (oczywiście 
wytrenowane do statusu żołnierza) szarżują 
i napierają, by zabrać trochę drewna na- 
szym roztrzęsionym mieszczuchom. Aby je- 
szcze bardziej skomplikować sprawy, nie ma 
tu poziomów trudności, a jedynie wybiera- 





jest Minimalne Wymagania: Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 Rekomendowane: Pen- 


tium 233, 32 MB RAM, 3Dfx Akcelerator: 3Dfx Multi-Player: Brak Współczynnik 


Frustracjii Średni do Wysokiego Internet: http://www.cryo.com 
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ki. To cały świat. Z wielką 


LE SLULULEBL EJ ED): 
to zbyt chwytliwe hasło 
reklamowe... 
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nie szybkości gry. Jest to strasznie wnerwia- 
jące! Gdyby Civilization nawiązała romans z 
Age Of Empires, Riverworld mogłaby być 
ich słabowitą latoroślą, dziedziczącą wszel- 
kie rodzaje chromosomów recesywnych. Z 
obu światów pobiera zarówno najlepsze, 
jak i najgorsze cechy. Element strategiczny 
jest mocny i solidny, ale jego wartość obni- 
żają marnie animowane postacie oraz nużą- 
ce krajobrazy. Drzewo technologiczne jest 
strukturalnie wiarygodne i intrygujące, ale 
jest to pogarszane standardowym syste- 
mem wydawania poleceń jednostkom. Gra 
jest ambitna i stawiająca wyzwanie, ale roz- 
grywka jest wyjątkowo nieudana. Dla każ- 
dego z plusów istnieje tu minus. 

Więc idźcie zagrać w Age Of Empire lub 
po raz kolejny ukończcie Civilization. A jeśli 
zechcecie hybrydy tych dwóch, przymierzcie 
się do Riverworld. Tylko nie mówcie, że nie 


ostrzegaliśmy... AL BICKHAM 





Intrygująca I bardzo ambit- 
na, ale zepsuta marnym 
funkcjonowaniem. 
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Precz z nowym, niech 


zyje stare! Przypomnijmy 


sobie czasy operacji Pu- 
stynna Burza w amery- 
kańnskim myśliwcu bom- 
pardującym tak wszech- 
stronnym, ze „potrafi 
Zrobić wszystko, poza 
parzeniem herbaty”. 

Ta nazwa 


AG R E S O m wzbudza sza- 


cunek. Nazwa oznaczająca dobry inte- 
res. Nazwa, która mówi: „Mogę Cię 
opętać koleś. A także Twoich kumpli!” I 
tak jak niezbyt duże i komfortowe sa- 
mochody są chrzczone zazwyczaj szy- 
kownymi tytułami w rodzaju „Corsa" 
czy „Fiesta”, nie powinniśmy chyba 
oczekiwać, żeby klasyczny amerykański 
Fighting Falcon, zwinny wielozadanio- 
wy myśliwiec bombardujący, zdolny za- 
równo do działań powietrznych, jak i 
do śmiercionośnego bombardowania 
celów naziemnych, miał jakiś mniej 
ostry i agresywny przydomek. Nie moż- 
na walnąć laserowo kierowanym „bi- 
czem bożym” w nieprzyjaciela, jeśli się 
pilotuje jakieś F-16 Fiołek. 

Oczywiście, pilotowanie F-16 jest głó- 
wną atrakcją tej gry i, jak można oczekiwać 
po nowoczesnym symulatorze lotniczym, 
Aggressor z Virgin jest dopracowanym połą- 
czeniem gładkiej i często bardzo apetycznej 
grafiki (obsługiwane są żrące moc procesora 
tryby, aż do 1280x1024 w 32-bitowym ko- 
lorze!) z drobiazgowym realizmem. Zgodnie 
z twierdzeniami producenta, GSI, wykorzy- 
stane w grze mechanizmy lotu były pieczoło- 
wicie opracowywane przez minionych sie- 
dem lat. 

Ponoć modelują one system elektroni- 
cznego sterowania samolotem w sposób tak 
pełny, że Siły Powietrzne USA wykorzystały 
je nawet w swych własnych symulatorach 
wojskowych. „F-16 Aggressor jest najbliż- 
szym doznaniu latania w kabinie F-16 Fal- 
con przeżyciem, jakiego można zaznać poza 
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strukturami wojskowymi”, twierdzi folder 
reklamowy. Po lataniu samolotem nad Ma- 
dagaskarem, Etiopią i Rowem Wschodnioaf- 
rykańskim oraz poznaniu sposobu, w jaki 
się go prowadzi przy różnorakich obciąże- 
niach uzbrojeniem, jestem skłonny zgodzić 
się z tą opinią. 

Ale realistyczna musi być każda cokol- 
wiek warta symulacja. Wymagają tego za- 
gorzali miłośnicy symulatorów lotniczych, 
niezależnie od tego, jaki to samolot, ani jak 
pociągająca jest akcelerowana grafika. Ten 
szacunek dla szczegółów militarnych jest 


„Brakuje poczu- 
cia wielkości sy- 
zmmulatora lotu” 


oczekiwany od większości gier, więc w wa- 
runkach symulatorów lotniczych tym więk- 
szego znaczenia nabiera zwyczajna grywal- 
ność oraz rozmach. 

Dopóki mowa o tym pierwszym, F-16 
Aggressor jest zajmująca i wynagradzająca 
wysiłki. Przy czterech teatrach działań wo- 
jennych można tu zatopić zęby w 40 mi- 
sjach, zawierających szeroki wachlarz roz- 
maitych funkcji (eskortowanie, ataki na- 
ziemne, szturmy powietrzne itd.). Otocze- 
nie afrykańskie jest łagodne dla procesora, z 
tego powodu gra zawiera bogate w cele 





Wydawca: Virgin Producent: General Simulations Incorporated Dystrybutor nieznany 
Data Wydania: Już jest (UK) Minimalne Wymagania: Pentium 166, 16 MB RAM, x4 
CD-ROM Rekomendowane: Pentium 200, 32 MB RAM, 3Dfx Akcelerator: 3Dfx, Direct 


3D Multi-Player: IPX, Internet Internet: http://www.vie.co.uk 











Jak kukiełkarze porusza- 
my z tyłu rękami naszego 
kierowcy. Wszystko to 
SOEULWEOTLUK TLE 
../_ nej kabinie, w której 
>=» wszystko gra i śpiewa. 


środowisko, prezentujące na naszym 
HUD-zie samoloty, pociągi, statki oraz bu- 
dynki. Grafika pełna szczegółów (animowa- 
ne płaty sterujące, przejrzyste dymy, a 
wszystko wspomagane 3Dfx lub DirectX) 
jest doskonała, podobnie jak połączenie w 
grze ultrarealizmu skrzydłowi, odpowiednie 
uzbrojenie) z wybaczalną dozą elementów 
zręcznościowych (nakładanie na HUD wszy- 
stkich najważniejszych wskaźników, w celu 
ułatwienia do nich dostępu). 

Jednakże Aggressorowi brak rozmachu 
oraz tego, co można by nazwać poczuciem 
wielkości symulatora lotu — rozwijających 
się, naprawdę wciągających kampanii z 
przytłaczającą liczbą szczegółów, osadzo- 
nych w toczącej się wojnie, co daje nam 
poczucie bycia jednym pilotem w ogromnej 
machinie wojennej. W Agresorze, musimy 
najpierw skończyć misję 1, zanim będziemy 
mogli polecieć w misji 2 i tak dalej. Przykła- 
dowo jeśli w trakcie misji ustrzelimy 
tylko trzy z czterech czołgów wyznaczonych 
jako cele, nie przejdziemy dalej. Czy 75 
procentowy sukces powinien być uznawany 
za zepsucie misji? 

W dzisiejszych czasach oszałamiająca 
grafika staje się standardem. Tym, czego po- 
trzebują i czego wymagają miłośnicy symu- 
latorów lotu, jest towarzysząca jej mocna 


symulacja. DEAN EVANS 


Dobrze wyglądający symu- 
lator F-16, niezbyt różniący 
się od konkurencji. 
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APACHE HAVOG 


Electronic Arts na dobre opanowała rynek symu- 
latorów helikopterów swym Longbow. Jednak 
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R | ORAC pod uwagę cenę, 
ĄC nie da się zaprze- 
czyć, ze Apache Havoc jest piękna. I 
co tak istotne w nowoczesnych symu- 
latorach — od strony wizualnej produ- 
cenci poszli tu na całość, tworząc za- 
dziwiający świat niezliczonych pojaz- 
dów, cudownych, skalistych krajobra- 
zów oraz dynamicznie zmiennych wa- 
runków pogodowych. Nawet oświet- 
lenie jest tu lepsze od wszystkiego, co 
widzieliśmy wcześniej. 

AAACH! To zachodzące słońce, ciemnie- 
jące niebo, wschodzący księżyc i pojawiające 
się gwiazdy (chociaż nie sądzę, by gra odma- 
[owywała prawdziwy układ gwiazdozbiorów, 
jakie można zimą zobaczyć z Kuby). 

AAACH! Ten nasz lot z pięknego blasku 
słońca ku ponuro wyglądającym chmurom i 
ta pewność usłyszenia za chwilę, jak maleń- 
kie kropelki deszczu zaczną postukiwać w 
owiewkę naszej kabiny, przesłaniając nam 
widok, jeśli nie uruchomimy wycieraczek. 

AAACH! Gdy z hukiem mkniemy nad 
rozmaitymi krajobrazami, opadając w doliny 
i lecąc ledwie kilka stóp nad rzeką, która 
przedziera się przez las. No i to szczere za- 
skoczenie, że las wznosi się naprawdę o wy- 
sokość drzew powyżej powierzchni rzeki i że 
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„Mia wszystkie 
robiące vwraże- 


nie, przyciągają- 
ce uuvagę i 
raciujące GCZzY 
sztuczki.” 


gwałtowne zmiany tekstury zieleni są zmięk- 
czane przez zarysy poszczególnych drzew. 

AAACH! Te szczegóły w miastach. Bu- 
dynki wystrzeliwujące w górę, rywalizujące z 
nami o przestrzeń powietrzną. A jak można się 
spodziewać przy locie helikopterem szturmo- 
wym, błysk rakiety usunie narożnik ze stojące- 
go na drodze wieżowca. Można też sprawdzić 
swą zręczność przy lądowaniu na dachu. 

Oczywiście znajdziemy tu również im- 
ponujące smugi dymu za wystrzelonymi ra- 
kietami, eksplozje maszyn latających oraz 
płonące wraki walące o ziemię. Aha, zapo- 
mniałbym dodać — rakiety i pociski pozosta- 
wiają na ziemi wymowne znaki! 

Z pewnością prawdą jest, że Apache 
Havoc ma wszelkie robiące wrażenie, przy- 
ciągające uwagę i radujące oczy sztuczki, 
ale, chwała Bogu, ma on też o wiele wię- 
cej. Ma w sobie dość, by stać się... a co 










(Powyżej) Różnorodność 
scenerii w grze jest fan- 
GAYE 

(Po lewej) Rozwalamy 
„szpital” — fabrykę bro- 
ni chemicznej. 
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wa 
70mm high explosive unguided rockot 


tam, do diabła — powiem to... najlepszym 
symulatorem helikoptera, jaki dotychczas 
widział świat! 

Początkującym wyjaśniam, jako że już 
sam tytuł zdradza to tym, którzy znają się na 
rzeczy, że mamy do zabawy dwa helikoptery. 
Jeśli jeszcze nie zgadliście, że jednym z nich 
jest Apache, to wracajcie tam skąd przyszli- 
ście — nie macie tu czego szukać. Tym dru- 
gim jest — no tak, brawo, dzieci — Havoc, 
rosyjski helikopter, który tak się szczęśliwie 
składa, nie jest gorszy od Apache, choć bar- 
dziej polega na prostocie kokpitu i tradycyj- 
nych przyrządach niż na HUDzzie i wielofun- 
kcyjnych wyświetlaczach wściekle stechnicy- 
zowanej bestii jaką jest Apache. 

Ale są one, co bardzo wygodne, mocno 
podobne w pilotażu, chociaż Havoc jest nie- 
co bardziej oporny przy zmianie wysokości 
za pomocą ciągu ogólnego. Mają one ró- 
wnież te same polecenia klawiaturowe przy 
celowaniu we wrogie jednostki. 

W grze są trzy poziomy identyfikacji za- 
grożeń. Tryb podstawowy odfiltrowuje je- 
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dnostki sojusznicze i automatycznie namie- 
rza wrogów — prosta metoda na wykańcza- 
nie niewiernych. Drugi z trybów daje nam 
współpilota, który po kilku sekundach iden- 
tyfikuje zagrożenia, ale oczywiście wymaga 
czystego pola widzenia — może je zidentyfi- 
kować jako jednostki sojusznicze, ale w dal- 
szym ciągu to do nas należy wycelowanie w 
przeciwnika. Ostatni z trybów wymaga byś- 
my skorzystali z kamery FLIR (kamera na 
podczerwień) do osobistego zidentyfikowa- 
nia zagrożenia, aczkolwiek uzyskanie zablo- 
kowania celownika rakiety na celu powinno 
okazać się dosyć łatwe. A potem tylko 
zdmuchujemy łobuza z nieboskłonu! 

Apache Havoc jest drugą z gier, która z 
powodzeniem włącza dynamiczne kampanie 
| naturalne pole walki. Chociaż są tu zale- 


dwie trzy scenariusze, w porównaniu z dzie- 
sięcioma w Total Air War, to każdy z nich jest 
osadzony w innej części świata i każdy ma 
ogromną oraz niepowtarzalną mapę i kra- 
jobrazy utrzymane w innym stylu. 

System kampanii działa w bardzo 
zbliżony sposób do tego z Total Air War, z 
pewną liczbą planowych misji pojawiają- 
cych się w miarę upływu czasu. Każda z 
nich ma określony stopień trudności, co 
zmusza nas do wybierania prostszych mi- 
sji dopóki nie dowiedziemy swej wartości 
bojowej. Potem komputer przez cały czas 
symuluje całą wojnę i możemy przesko- 
czyć do którejkolwiek z wybranych przez 
nas misji. Jeśli jakaś nam się nie spodoba, 
komputer „wirtualnie” ją rozegra sam, a 
my możemy wybrać inną. 






Wydawca: Empire Producent: Razorworks Dystrybucja nieznana Cena: nieznana Da- 


ta Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 166, 16 MB RAM, Win 95 Reko- 
mendowane: Pentium 200, 32 MB RAM, Karta 3D Akcelerator: D3D Multi-Player: Sieć, 
Modem i Internet Internet: http://www.empire.co.uk 


Apache [po lewej) jest 
zwinniejszy i nowocześ- 
niejszy od Havoca. 





Na początku każdego z wątków nasza 
strona ma Ściśle określoną liczbę maszyn la- 
tających, co naturalnie ma wpływ na naszą 
możliwość brania udziału w walkach. Boha- 
terszczyzna, która może w efekcie spowodo- 
wać utratę naszego helikoptera, nie jest tu 
popierana, gdyż pozostawia naszą stronę 
osłabioną na całą resztę kampanii. Zamiast 
tego misje Apache Havoc opierają się na 
skrytości działań, skąd wynika istotność nau- 
czenia się w jaki sposób trzymać się blisko 
ziemi, unosząc się za żywopłotami i pagórka- 
mi I wystawiając swój radar nad szczytem, 
aby namierzyć wroga, samemu nie dając się 
namierzyć. Wystarczy trochę się przyczaić, a 
będziemy mogli odpalić rakietę tak, że nikt 
nawet nie zauważy naszej tam obecności. 
To, że te pojedyncze misje są wyjątkowo in- 
teresującymi bataliami, losowo generowany- 
mi przez kampanie, najlepiej świadczy o sile i 
elastyczności systemu. | podobnie, element 
multiplayer ze znajomością rzeczy pozwala 
innym użytkownikom sieci lub Internetu włą- 
czyć się do świata gry, kiedy tylko zechcą. 

W Apache Havoc wszystko jest zrobio- 
ne tak, jak przystało na dobrą symulację 
helikoptera. Trzeba jednak odnotować fakt, 
że dowodzenie AWACS w Total Air War 
oraz obietnica większej kontroli nad polem 
walki w nieuchronnym sequelu TAW czy 
nawet zapowiadany Wargasm, strasznie już 
nas rozpuściła. Grze nie brakuje niczego ja- 
ko symulacji helikopterów, ale kiedy widzi 
się, jak wokół nas toczy się wojna, kuszącą 
perspektywą jest możliwość posiadania ja- 
kiegokolwiek wpływu także na jednostki 
naziemne czy choćby na niektóre inne po- 
jazdy latające. Z tego powodu AH może 
nie przetrwać tak długo jak TAW, jednak 
Razorworks za pomocą Apache Havoc 
dowiedli, że w każdym calu są równie do- 


brzy jak DID. STEVE OWEN 
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Maksymalnie dopracowany 
symulator, 7otal Air War dla 
miłośników helikopterów. 
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THE DARK PROJECT 





Z auwazyliście, że ostatnio coraz częściej pojawiają się sequele Ś 
(vide Settlers Ill oraz Fallout 2), a zanikają oryginalne produkcje? % 





N | BY nic szczególnego, zwła- = ja postanowił sobie zarwać kil- 
szcza wtedy, gdy sequele 9-0 ©. ka nocek? Hmmm... To po 
są dobre (tak jak np. wspomniane prostu jedna z najbardziej od- 
gry), ale człowiekowi czasami krywczych gier ostatnich 
tezka kręci się w oku, gdy wspo- czasów! W Thiefie wciela- 
mni sobie z jaką roz- my się w postać... skryto- 
koszą siadał kiedyś bójcy-złodzieja! Naszym 
do giercowania. zadaniem będzie wykony- 
Nie przypuszcza- wanie linearnie ułożonych 
łem, że kiedykolwiek misji, których celem jest naj- 
jakaś produkcja za- częściej egzekucja albo 
skoczy mnie do tego odnalezienie jakiegoś 
stopnia, iż będę ciupał A przedmiotu. „Phił” 
w nią po nocach i to na- sh E — powie ktoś — 
wet nie dlatego, by napisać x > „A co, może w 
dla Was tę recenzję, a po to 1 JH Kłeju nie trzeba 
by dobrze się bawić. dać komuś po 
Ktoś w redakcji jednak do- gębie?". No 
szedł do wniosku, że moż- właśnie i tu tkwi 
na jakoś wykorzystać ową przewspaniały 
obsesję i w ten sposób po- smaczek tej gry. 
wstał niniejszy opisik... © Jako że jesteśmy 
więc jest takiego w Th złodziejem-skryto- 
Dark Project, co spowodow bójcą, będziemy mu- 
ło, że nawet taki hedonista | sieli nauczyć się działać 
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A oto i 7hief w pełnej kra- 
sie. Oryginalny pomysł 
oraz bardzo dobre wyko- 
nanie, to rzadkość w 
WAJRAK LE 


w sposób... niewidzialny! Nie ma mowy o roz- 
wałce na całego. Aby wykonywać dobrze swój 
zawód trzeba opanować umiejętność porusza- 
nia się w mroku, cichego stąpania oraz posłu- 
giwania się liną, jak również mieczem. Gdy już 
się tego nauczymy, dostajemy pierwsze zada- 
nie — trzeba odnaleźć drogocenny przedmiot 
znajdujący się dobrze strzeżonym zamku. Jest 
jeden warunek: musimy zostać niezauważeni. 
Właśnie teraz będzie dane nam zasmakować 
wspaniałego uczucia bycia mordercą-profesjo- 
nalistą... Wyobraź sobie, że kręcisz się po 
ciemnych zaułkach bliżej nieokreślonego śre- 
dniowiecznego zamczyska. W pewnym mo- 
mencie dostrzegasz drzwi, do piwnic przed 
którymi stoi nawalony strażnik. Przypomina Ci 
się, że ostrzegano Cię przed frontalnym ata- 
kiem (główne drzwi są silnie strzeżone), więc 
zaczynasz kombinować, że może warto by 
skorzystać z nich. W pewnym momencie do- 
chodzisz do wniosku, że to najlepszy pomysł, 
na jaki dzisiaj wpadłeś, gdyż właśnie zauważy- 
łeś, że strażnik ma przytroczony do pasa klucz 
do wspomnianych drzwi. Stwierdzasz więc, że 
załatwienie tego pijaczyny nie będzie stanowi- 


(Duży) Monstrualne, 
średniowieczne budowle 
robią niezłe wrażenie. 
(Po prawej) Ten gościu 
powinien coś zrobić ze 
SJ WILUAIL+4-11US8 


ło dla Ciebie problemu — sięgasz po miecz i 
ugadzasz nim gościa. Ku Twojemu zdziwieniu 
facet zaczyna się wydzierać na całą gębę 
„Straż, straż — w mieście jest intruz!”. Przy- 
biegają inni i... po Tobie! Wgrywasz grę i kom- 
binujesz inaczej — postanowiłeś, że świśniesz 
klucz. Okazuje się, że jest to bardzo dobry po- 
mysł. Po chwili jesteś już w zamku. Przecho- 
dząc obok komnat w pewnym momencie, zo- 
stajesz opadnięty przez strażników. „Do chole- 
ry!” — myślisz sobie — „skąd oni wiedzieli, że 
tu jesteś” . Wgrywasz stan gry i po kilku kro- 
kach już wiesz: w pewnym momencie zszedłeś 
z dywanu i Twoje kroki odbijały się głośno na 
posadzce. Niech to szlag! Stare przyzwyczaje- 
nia z FPP — trzeba koniecznie się ich pozbyć... 
Idziesz więc dalej. Pomny doświadczeń z tre- 
ningu, na widok następnego strażnika stojące- 
go na balkoniku chowasz się w cień i celujesz 
do niego z łuku. Zabijasz klienta, ale po chwili 
nadchodzi jego kumpel, dostrzega zwłoki i 
podnosi alarm. Jeszcze raz load — to nie jest 
rozpierdziucha FPP — i tym razem, czekasz aż 
drugi ze strażników odejdzie dalej, wspinasz 
się na górę, zabierasz zwłoki, schodzisz na dół i 
wrzucasz je w mroczny kąt pod schodami. 

Już wiecie o co chodzi??? To po prostu 
odjechany pomysł — niby widok jest FPP grę 
klasyfikuje się jako FPP-action-adventure, a 
tak naprawdę Thief odstaje od reszty, tak jak 
uszy od głowy U... Eeee.. Nieważne! To na- 
prawdę rewolucyjne i niesamowicie oryginalne 
podejście. Jeśli dodasz do tego możliwość 
zwiększania arsenału składającego się całkowi- 


cie finezyjnych narzędzi służących do ukatru- 
piania nie tylko ludzi... To otrzymasz Thief: The 
Dark Project! 

Najciekawsze jest jednak to, że podczas 
realizacji tego niesamowitego pomysłu całkowi- 
cie nie zapomniano o jego odpowiednim przed- 
stawieniu. Grafika Thiefa jest naprawdę ładna, 
mimo że gra opiera się na raczej nieznanej Dark 
Engine. Środowisko poza tym że w pełni trój- 
wymiarowe, jest bardzo dynamiczne (cudowne 
oświetlenie) i co najważniejsze szybkie (wystar- 
czy klasyczna pentiawa 200 z akceleratorkiem). 


„Jeden z najbar- 
ciziej oryginal 
mych i najlepiej 

wykonanych 
projektówy” 


Największe wrażenie robi jednak animacja po- 
staci. Przykładowo jeśli strażnik dostrzeże cię w 
jakimś pomieszczeniu, wchodzi do niego bardzo 
ostrożnie — najpierw wychyla zza rogu głowę, 
później część korpusu, a gdy już się znajdzie za 
progiem, chodzi z lekko ugiętymi kolanami. 
Wygląda na naprawdę zawodowo! Ciekawo- 
stką jest to, że engine potrafi symulować w peł- 
ni fizyczne cechy poszczególnych przedmiotów 
(duże przesuwa się trudniej, strzała nie leci w li- 
nii prostej lecz po łuku, progi Ścian lub mebli zo- 
stawiają realistyczne cienie itp.). 

Równie dobrze jak grafikę zrealizowano 





oprawę dźwiękową — pomijam już nawet 
fakt, że sample są dobrej jakości, a dźwięk od- 
twarzany jest w systemie 3D. Najlepsze jest 
to, że wszelkie dźwięki dobrano z niezwykłym 
wyczuciem sytuacji — gdy zbliżamy się do 
strażników, niektórzy wrzeszczą agresywnie 
„Słyszałem Cię! Wiem, że tu jesteś — pokaż 
się natychmiast”. W głosie innych słychać za- 
niepokojeniem, a cywile, gdy tylko wyciągnie 
się przy nich miecz ze strachem wołają o po- 
moc. Dodajcie do tego wspaniałe dźwięki oto- 
czenia (wicher etc.), klimatyczne sample przy 
ważniejszych wydarzeniach (np. gdy znaj- 
dziesz się w kluczowym dla danego etapu 
miejscu), a szybko stwierdzicie, że wbrew po- 
zorom udźwiękowienie to jeden z najważniej- 
szych elementów gry. 

Thief: The Dark Project to moim zdaniem 
jeden z najbardziej oryginalnych i najlepiej 
wykonanych projektów na przestrzeni ostat- 
niego roku. Trzeba przyznać, że Eidos w 100% 
potwierdziła prawdziwość swojego motta mó- 
wiącego o produkowaniu gier z „charakte- 
rem . Tak naprawdę nie można jej wiele za- 
rzucić — trochę schrzaniono mapę, która nie 
należy do szczegółowych. Również linearność 
misji na dłuższą metę jest nieco frapująca, 
chociaż ratuje ją ogrom przygód jakie przytra- 
fiają się nam podczas gry. Prawda jest jednak 
tak, że wszystkie jasne strony gry, przytłaczają 
zdecydowanie jej potknięcia. Thief: The Dark 
Project to kawał RARCIN stuffu. 


MARCIN MARZĘCKI 






wane: Pentium PII 233, 





Wydawca: Eidos Producent: Looking Glass Studios Dystrybucja Mirage Cena: 160.00 zł 
Data Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium P133, 16 MB RAM Rekomendo- 
Akcelerator Akcelerator: Standard  D3D, 
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ti-Player: Brak Internet: http://www.eidos.com 






Bardzo oryginalny i prawie 
perfekcyjnie zrealizowany 
pomysł. 
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FIFA 99 


Prawie pięć miesięcy minę! O od ostatniej części tej se- 


ii, a to może oznaczać tylko jedno — nową grę FIFA, 


Hurrral 


3 | ED NA jest ta EA Sports. 

Spędzili całe lata 
na tworzeniu przerażającej serii gier 
piłkarskich, które mimo iż całkowicie 
nie nadawały się do grania, zarobiły 
więcej forsy niż wynosi dochód naro- 
dowy brutto niejednego z krajów Trze- 
ciego Świata. A następnie, kiedy wre- 
szcie stworzyli wspaniały symulator pił- 
ki nożnej z licencją, która gwarantowa- 
ła powodzenie (tegoroczny World Cup 
98), to wg ich własnych wygórowanych 
standardów, sprzedawał się on dosyć 
marnie. Oczywiście, w dalszym ciągu 
rozeszły się tysiące egzemplarzy tej gry, 
ale ku ich zgryzocie podobnie było z 
konkurencją. Pozostali główni rywale 
przyzwyczaili się do grania drugich 
skrzypiec przy wielkiej sekcji instru- 
mentów dętych EA Sports po prostu 
dlatego, że licencja FIFA zbyt mocno się 
liczy. Jednak kiedy płacąca publiczność 
stawała się coraz bardziej rozczarowa- 
na, a różnice w jakości gier stawały się 
coraz mniej znaczące, gry podobne do 
Actua Soccer 3 z Gremlin czy World 
League Soccer 99 z Eidos stanęły w ob- 
liczu niepowtarzalnej szansy zdobycia 
zarówno poklasku wśród krytyków, jak 
i poparcia publiczności. 

Gwałtowna poprawa jakości serii zaczę- 
ła się w zeszłorocznej Road to World Cup. 
FIFA 99 stanowi logiczne i w znacznym stop- 
niu ulepszone zwieńczenie wspaniałej grafiki 
oraz uproszczonego systemu sterowania, ja- 
kie wprowadziła tamta gra. Niemal każdy z 
aspektów FIFA 99 został w jakiś sposób zup- 
gradowany — chociaż niektóre poprawki są 
tak delikatne, że możemy nawet nie zauwa- 
żyć ich istnienia. 

Na przykład, kiedy zawodnicy biegną za 
wysoką piłką, albo tylko na nią czekają, pa- 
trzą w górę i śledzą jej lot ruchem głowy. 
Chociaż takie dodatki sprawiają wrażenie 
szczytu pedanterii i niewiele wartych wtrę- 
tów, to rozpatrywane łącznie powodują pod- 
wyższenie poczucia realizmu działań. Gra 
sprawia wrażenie subtelniejszej od poprzed- 
nich. Wysokiej jakości, działająca wymiotnie 
sekwencja tytułowa z WC 98 zniknęła — za- 
stąpiono ją bardziej eleganckim, czarno-bia- 
łym montażem, który tylko na krótko po- 
zwala ugrzęznąć w mdlących wyobrażeniach 
patriotyzmu. EA pracowała nad stworzeniem 
systemu, dzięki któremu natychmiastowa ak- 
cja piłkarska jest kwestią dwóch kliknięć my- 
szą, a dodatek opcji szybkiego startu jest 
wybawieniem dla tych, którzy boją się kon- 
wencjonalnego przedzierania się przez usta- 
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Możemy teraz stero- 
wać hramkarzami, 
pozwalając im np. 
kopnąć po babsku. 


wienia, opcje oraz ekrany arkuszy statysty- 
cznych zawodników i zespołów. 

Nie oznacza to jednak, że miłośnicy sta- 
tystyk zostali zignorowani. Choć nie jest to już 
tak rzucające się w oczy, FIFA 99 w rzeczywi- 
stości kryje w sobie więcej opcji i trybów roz- 
grywki niż kiedykolwiek przedtem. W 
dalszym ciągu obecne są tu, jakże 
przydatne, selektor prędkości gry 
oraz tryby zarządzania w trakcie — +; 
meczu, pozwalające nam w biegu 
zmienić szyki i taktykę, jednak 4 
nowy system transferów został 
dosyć anonimowo 
skryty na ekranie za- 
rządzania drużyną. $$” 

Wszechobecny 
tryb treningowy także nie 
uniknął tu podszlifowania — 
rzuty wolne, rożne oraz mecze 
treningowe obecnie pojawiają się 
wraz z podstawowymi regułam 
(drużyna broniąca się musi wy- 
prowadzić piłkę na czystą pozy- - 
cję, za linię środkową lub końco=* 
wą), dodaje odrobinę zainteresoś 
wania do czegoś, co w swych 3 
podstawach jest nudnym ćwi- 
czeniem. Niestety, rzuty karne 3 
(zarówno we właściwej roz- 4 
grywce, jak i w trybie trenin 
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gowym) pozostały bez zmian. Nie ma tu ża- 
dnego wskaźnika kierunku ani siły, a egzeku- 
tor karnego może wybrać wyłącznie jedną z 
dwóch pozycji startowych. 

To jest ten aspekt gry, w którym Gremlin 
i Eidos mogły by EA czegoś nauczyć, jednak 
poza tym FIFA 99 nie potrzebuje pomocy. Po 
wybraniu długości każdej połowy, dobraniu 
warunków pogodowych oraz pory dnia, uru- 
chomienie gry jest doświadczeniem, które z 
miejsca podnosi na duchu — sam widok na- 
szego, niesamowicie dobrze animowanego 


|. zespołu, wkraczającego na murawę boiska, 


jest niemal wystarczającym zadośćuczy- 
nieniem za poprzednie klęski EA. 
Przygotowane w trybie motion-capture 
modele postaci nigdy jeszcze nie wygląda- 
ły tak realistycznie — czy to podczas roz- 
grzewki, dyskusji z sędzią, czy też święto- 
wania dobrego zagrania, ani przez chwilę 
nie przestają być doskonali. Zbliżenia na 
twarze mogą czasami być nieco nieprzy- 
jemne, a to z powodu oblicz pozbawio- 
nych wyrazu — ale czasami jesteśmy 
świadkami, że EA przełamała wszelkie ha- 
mulce i kiedy podczas niektórych sek- 
wencji animowane są usta określonych 
zawodników, musimy się szczypać dla 
przypomnienia, że nie oglądamy transmi- 
sji telewizyjnej, tylko gramy w grę. 
Zgodnie z materiałami prasowymi, zo- 
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Widok w zbliżeniu jest  / 
spektakularny, ale niemal 
bezużyteczny przy rzeczy- 
OGR WE LE 
EPDUNOSTENrE) 
nam w kadr. 
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stało tu wykorzystanych więcej klatek ani- 
macji niż kiedykolwiek przedtem, ale w tej 
kwestii musimy im wierzyć na słowo. W 
praktyce okazuje się, że kilka bardzo irytują- 
cych usterek animacji umknęło sokolookim 
testerom gry (bramkarz w dalszym ciągu wy- 
skakuje za późno do wysokich piłek, a z dru- 
giej strony dba o złapanie stosunkowo nie- 
groźnych piłek, tak jakby osłaniał dzieci 
przed wybuchem bomby). 

Pominąwszy jednak te drobne szczególi- 
ki, wszystko to wygląda fantastycznie — od 
wiernie wymodelowanych stadionów, któ- 
rych teraz mamy do wyboru 20, aż po wspa- 
niały śnieg, deszcz oraz efekty świetlne w 
czasie rzeczywistym. W tym roku nie znaj- 
dziemy lepiej wyglądającej gry piłkarskiej. 

Pomówmy teraz o tym, jak faktycznie 
gra się w tę grę — to obszar, na którym w hi- 
storii tej serii zaszło więcej zmian niż na twa- 
rzy Michaela Jacksona. Tylko z o wiele lep- 
szym skutkiem. W FIFA 99EA jeszcze bar- 
dziej wyklarowała swój płynny styl piłki noż- 
nej, aż do stanu, gdzie jedynym sposobem 
zapewnienia sobie zwycięstwa na poziomie 
World Class jest granie wyjątkowo szybkimi 
podaniami. Podstawowy system sterowania 


Ulepszony tryb zarządzania drużyną pozwa- 
la nam pobawić się w umowy transferowe. 
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podaniem, podaniem w poprzek boiska i 
strzałem pozostał bez zmian, a w połączeniu 
z klawiszami sprintu, zwodu oraz sztuczek, 
sześć klawiszy (a jeszcze lepiej przycisków w 
joypadzie) w zupełności wystarcza do osiąg- 
nięcia satysfakcjonująco szerokiego wachla- 
rza różnych strzałów. 

Płynniejszy system gry zawdzięczamy w 
dużej mierze temu, że animacje zawodników 
są teraz możliwe do przerwania. Poprzednio, 
jeśli został podjęty już jakiś ruch (na przykład 
wślizg albo wyskok do główki), przed zakoń- 
czeniem odtwarzania aktualnej animacji nie 


„JEST tak bliska 
zcdeału, jak tylko 
zmozma Sobie 

zyczyć.” 





można było uruchomić żadnego innego ru- 
chu. Teraz natomiast każdy z ruchów można 
przerwać, a to oznacza koniec bezużyte- 
cznych wykopów z przewrotki, które pozo- 
stawiały naszego zawodnika z dala od akcji. 

Możliwe jest tu bardziej precyzyjne stero- 
wanie niż w World Cup 96, a ulepszenia doko- 
nane w przyjmowaniu piłki na klatę oznaczają, 
że obecnie istnieje więcej alternatywnych spo- 
sobów radzenia sobie z trudnymi, wysokimi 
piłkami. W dalszym ciągu preferowaną opcją 
jest główkowanie, a dzięki temu, że wzrost za- 
wodników jest teraz proporcjonalnym od- 
zwierciedleniem wzrostu ich rzeczywistych od- 
powiedników, wyniki główkowania są tu bar- 
dziej autentyczne. 

Bardziej efektywne są też obecnie poda- 
nia w poprzek boiska oraz rzuty rożne — 


Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 133, 16 MB RAM Rekomendowane: Pentium 


200, 32 MB RAM, karta 3D Akcelerator: 3Dfx, D3D Multi-Player: sieć, dwóch graczy 


równocześnie Internet: http://www.easports.com 









przez przytrzymanie klawisza można zasto- 
sować ogromną liczbę różnych torów piłki, 
pozwalających pięknie przerzucić piłę w wy- 
brany obszar. Bramkarze mają skłonność do 
łatwego radzenia sobie z zabłąkanymi piłka- 


„ mi, a ich Sztuczna Inteligencja pozostaje ró- 


wnie pewna jak zawsze. Warto dodać, że 
obecnie mamy możliwość wybrania własno- 
ręcznego sterowania bramkarzem, gdy tylko 
uznamy, że sami poradzimy sobie lepiej. 

Jeśli idzie o komentarze — jako waga 
ciężka powrócili Des Lynham oraz John Mot- 
son i są oni doskonali. Ale EA ponownie zde- 
cydowała się ściągnąć Gary'ego Linkera oraz 
Chrisa Waddle'a wraz z Markiem Lawrenso- 
nem. Ta ostatnia para jest zupełną katastrofą 
i brzmi jeszcze bardziej drewniano niż zwyk- 
le. Poza tym dźwięk jest w najwyższym ga- 
tunku. Rockafella Skank zespołu Fat Boy Slim 
jest ogromnym postępem w stosunku do dzi- 
wacznego wyboru Tubthumping do WC 98, 
natomiast cała reszta ścieżki dźwiękowej jest 
niezła, mimo zajazdów w stronę techno. 

FIFA 99 jest doskonałym przykładem 
ciągłego ulepszania pewnej formuły. Jest to 
najdoskonalsza z obecnie dostępnych symu- 
lacji piłki nożnej i pod wieloma względami 
lepsza od World Cup 98. Jednak ulepszenia 
są na tyle delikatne, a gra pojawiła się na tyle 
szybko (zaledwie w pięć miesięcy po WC 
98), że niepodobieństwem jest zalecać FIFA 
99 jako niezbędny zakup, przy założeniu, że 
w swych zbiorach macie już WC 98. Oczy- 
wiście piłkarskie prawiczki będą miały nieli- 
chą ucztę, tak więc powinny ją nabyć jak 
najszybciej. Albo poczekać jeszcze tydzień 
na pojawienie się FIFA 2000. Oczywiście, 
to był żart. MATTHEW PIERCE 





FIFA kontynuuje podbój 
świata. Koniecznie idźcie 
ją kupić. 
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 Wtej chwili trud- 
no ocenić, jakie 

| szkody wyrządzi 

BUWAUUZYLICJ 





mówi stare przysłowie „Gdzie 


J AK kucharek sześć tam nie ma co 





jeść”, ale czy zbyt wielu generałów 
może namieszać na polu bitwy? Minęło 
już trochę czasu od pojawienia się 
Panzer Generala i całej serii podobnych 
tytułów, które cieszyły się opinią 
dostępnych dla nowicjuszy, a jedno- 
cześnie oferowały coś dla „wetera- 
nów". Mieliśmy już okazję pohulać 

po „żywym Polu Walki” Panzer Gene- 
rala 2, który przekształcił się w to, 

co możemy teraz podziwiać. 

Na pierwszy rzut oka People's General 
bardzo przypomina swojego poprzednika, 
ale po dokładniejszym przyjrzeniu się odkry- 
wamy subtelne zmiany wybiegające poza te- 
matykę „bliskiej przyszłości". lmponująca 
grafika wydaje się niezmieniona, ale można 
zauważyć więcej szczegółów terenu i bar- 
dziej realistycznie odwzorowane budynki. 
Doszło też do niewielkich zmian w zasadach 
i wyglądzie interfejsu, z których najważniej- 
sza dotyczy walk powietrznych. Można więc 
teraz wzywać siły lotnicze do wykonywania 
różnorodnych zadań, jak na przykład naloty 















„Niozna wzywać 
siły lotnicze do 


wrykkonywvania 
róznorocdnych 
zatiań” 


czy misje zwiadowcze. Każda taka akcja 
kosztuje pewną liczbę punktów, chociaż 
ich przydział może zostać zmieniony w czasie 
misji. Na przykład, jeżeli dobrze nam idzie i 
zdobywamy wyznaczone cele, możemy 
otrzymać dodatkowe wsparcie powietrzne, 
mające na celu pomóc w utrzymaniu prze- 
wagi taktycznej. 

W zasadzie jednak sposób rozgrywki nie 
odbiega od tego, który tak dobrze poznaliś- 
my w poprzednich grach. Statystyki, rezer- 
wy, nowi rekruci i oczywiście tak bardzo 
istotna wartość Prestiżu. Oznacza to, że de- 
cyzja o ewentualnym zakupie People's Ge- 
nerala będzie zależała od tego, jak bardzo 
zainteresuje Was tło wydarzeń. Akcja gry 
rozgrywa się w 2005 roku. Chiny stały się 





Wydawca: Mindscape Producent: SSI Dystrybucja: Optimus Cena: 155.00 zł Data Wydania: 


Już jest Minimalne Wymagania: P166, 32 MB RAM, Win95, x8 CD-ROM, 2 MB 


SVGA Rekomendowane: Jak wyżej Akcelerator: Brak Multi-Player: LAN, 


internet i 


PBEM Internet: http://www.peoplesgeneral.com 
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pazerne i zagarnęły terytorium byłego 
Związku Radzieckiego, co doprowadza do 
globalnego konfliktu, w którym bierze udział 
19 nacji. Dostępne oddziały odzwierciedlają 
realia, dzięki czemu oprócz najnowszych 
technologii do dyspozycji dostajemy proto- 
typowe bronie, przy których M1A2 wygląda 
niezwykle ubogo. Może to nieco zdeprymo- 
wać konserwatywnych strategów, gdyż trud- 
no jest ocenić dokładność informacji na te- 
mat broni nie będących jeszcze w produkcji. 

Ale jeżeli brak możliwości potwierdzenia 
prawdopodobnej skuteczności działa czołgu 
T-99 przeciw pancerzowi Chobham na 
dystansie 1 km od czoła przy 19-stopnio- 
wym nachyleniu, w deszczu, w piątkowe po- 
południe nie przeszkadza Wam, możecie 
mieć pewność, że nie staliście się jeszcze 
fetyszystami oraz, że People's General do- 
starczy Wam sporo rozrywki. Dobry dobór 
kampanii, scenariuszy i opcji multiplayer po- 
winien spowodować, że zabawa w generała 
przykuje Waszą uwagę na dłużej niż zale- 
dwie kilka tygodni... 

JASON WESTON 







Przyjazna, ale nie ekscytu- 
jąca gra wojenna mająca 
znakomitych przodków. 









TRESPASSER 





Oto słynna ręka z Tre- 
spassera. Trzeha przy- 
znać, że pomysł jest nie- 
zwykle oryginalny, tylko 
czasami denerwujący... 


J Ą w zupce z ogórasów, w Tre- 
spasser jest coś nienaturalne- 
go. W przeciwieństwie do większości 
innych gier z perspektywy pierwszej 
osoby, gdzie najście na jakiś obiekt po- 
zwala nam go wziąć, Trespasser wyma- 
ga, abyśmy rzeczywiście oddziaływali 
na nasze otoczenie i dlatego łaskawie 
pozwala nam w pełni korzystać z — 
trzymajcie się — naszej prawej ręki. 

Działa to mniej więcej tak: kliknięcie le- 
wym przyciskiem myszy powoduje wyciągnię- 
cie ręki. Klikanie prawym przyciskiem pozwala 
nam podnosić obiekty lub je naciskać. „F" po- 
zwala rzucać obiektami. CTRL można zatrudnić 
do obracania ręki (czasami o 360 stopni, co jest 
trochę ogłupiające), a wreszcie SHIFT powodu- 
je obrót nadgarstka. 

Proste, prawda? Nie. Przynajmniej nie na 
początku. Wyraźnie na ponad metr długa, ręka 
jest wyciągana sztywno wyprostowana, nieza- 
leżnie od tego co trzyma, a to jest po prostu bar- 
dzo, ale to bardzo niepokojące. Daje się to tylko 
porównać z korzystaniem z naszej własnej koń- 
czyny, na której spaliśmy przez całą noc. 

Jednakże przy odrobinie treningu i, co 
ważniejsze, zrozumieniu idei Trespasser, ten 
nieporęczny system staje się niemal drugą na- 
turą. Niemal, ponieważ nigdy nie staje się on 
całkowicie intuicyjny, a obracanie ręki i nadgar- 
stka w celu odpowiedniego ustawienia jakiejś 
rzeczy zawsze jest co najmniej nieeleganckie i 









Czy gra oędąca sequelem Jurassic Fark: The Lost World może 
zaproponować nam zabawę o dinozaurowych rozmiarach? 


niezgrabne. Można manipulować i używać 
praktycznie wszystkiego, a w połączeniu z bra- 
kiem celów rozgrywki (jedynym naszym celem 
jest odnaleźć radio i wezwać pomoc), szybko 
staje się jasne, że wszelkie łamigłówki na jakie 
natrafimy wymagają (a) ręki i (b) odrobiny na- 
szych szarych komórek. 

Z tym wszystkim powiązany jest głośno 
zachwalany system fizyki Trespasser, który jest 
na zmianę sympatycznie efektywny i bełkotli- 
wie schizofreniczny, załamując się w najmniej 
stosownych momentach. Skrzynie chwieją się i 
przewracają jeśli dostatecznie mocno je ude- 
rzyć; drzwi kołyszą się po pchnięciu, a wszystko 
ślizga się, jakby było nasmarowane. Ci którzy 
przywykli do gorączkowej bieganiny, na jaką 
pozwalają rozmaite Quakii Unreale, będą się 
czuli znudzeni i przygnębieni już w dziesięć mi- 
nut po zainstalowaniu tej gry — przycisk „bie- 
gu” porusza nami w tempie spacerowej prze- 
chadzki, a skok jest nie wystarczający do prze- 
niesienia nas ponad nawet najmniejszymi nie- 
równościami terenu. 

Grafika również jest rozczarowująca, choć 
szczegółowa i naturalistyczna. Obietnica jaką 
niosły wczesne zrzuty z ekranu (które były 
oszałamiające) okazała się niemożliwa do speł- 


„Ręka jest bar- 
cizo, ale to barczo 
niepokojąca.” 






Wydawca: Electronic Arts Producent: Dreamworks Interactive Dystrybucja IPS Cena: tel. 
642 27 66 Data Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 166, 32 MB RAM, 


Win95 Rekomendowane: Pentium 266, 64 MB RAM, Win95, karta 3D Akcelera- 
tor: 3Dfx Mulii-Player: Nie obsługuje Internet: http://www.trespasser.com 
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Irespasser, trzeha to So- 
bie powiedzieć, nie wy- 
glącda zbyt dobrze. 


nienia. Dinozaury (których jest tu raptem 
siedem gatunków — rozczarowanie) posia- 
dają tylko kilka różnych animacji, a chodzą 
tak, jakby występowały w odcinku Thun- 
derbirds. A jednak, przy wszystkich swych 
niedostatkach i niezgrabności, Trespasser w 
dalszym ciągu potrafi wciągnąć. Poziomy, cho- 
ciaż zawierają dosyć liniowe trasy, są wielkie i 
rozległe, zachęcając nas do maszerowania w 
dal, tylko po to by spojrzeć, co jest za następ- 
nym wzniesieniem. Spokojne tempo po jakimś 
czasie staje się znośne i w rzeczywistości nawet 
podnosi napięcie, kiedy skoczy na nas raptor — 
a jest tu kilka scenek, które faktycznie wywołu- 
ją jakiś rodzaj przerażenia. Jedna z pierwszych 
łamigłówek w grze, wymagająca wykorzysta- 
nia skrzyń do przekroczenia nie dającej się 
przeskoczyć szczeliny w ziemi, zostaje na chwi- 
lę zupełnie zapomniana, kiedy widzimy dwa 
ogromne brachiozaury kroczące znajdującą się 
poniżej doliną. Początkowe spotkanie z tyrano- 
zaurem wywiera jeszcze większe wrażenie, 
szczególnie gdy w ręku ma się tylko dubeltów- 
kę, której zastosowanie w tej sytuacji jest po- 
dobne do użycia pistoleciku na wodę na nie- 
dźwiedziu polarnym... 

Irespasser jest, jak się przekonacie, wypeł- 
niony swoistą atmosferą. Może być doskona- 
łym sposobem na zabicie czasu w jakąś leniwą 
niedzielę. Na nieszczęście jest również nie- 
zgrabny, nieprzyjazny i stanowi ogromne roz- 
czarowanie. Trzeba jednak podziwiać jego od- 
mienność, ale ci z Was, którzy chcieliby jakiejś 
poważnej rozprawy z dinozaurami, powinni 


poczekać na Turok 2. 
JES BICKHAM 








Petna wad, niezgrabna, je- 
dnak chwilami niezła. 
Zmarnowana okazja. 
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DID R a, ze Wojna stała się czymś naprawdę Wielkim... 


Na szczęście w Wargasm 
znajdziemy nie tylko pię- 
kne widoki, ale również 
dużo elementów takty- 
cznych i strategicznych. 


WSZYSTKO razie; * 


znośne, jeśli przyłączymy do tego mu- 
zykę. Wiszenie przy telefonie, kiedy 
jakiś gostek z pomocy technicznej 
twierdzi, że go tam nie ma, jazda 
windą, dziecinne rysunki wiszące na 
ścianie Tony'ego Harta, nawet niewo- 
la, są prawie do zniesienia, pod wa- 
runkiem, że towarzyszy temu jakaś 
niezła muzyczka. 

Ale projektanci z DID, w mistrzowskim 
posunięciu, które powinno podsunąć Szefom 
Pentagonu myśl o zaanektowaniu Albert 
Hall, przyłączyli muzykę do wojny. Nagle 
najbardziej barbarzyński i przerażający ze 
znanych ludzkości aktów, konkretnie mówiąc 
bezsensowna rzeź na skalę przemysłową, 
staje się wyraźnie usprawiedliwiona dzięki 
porywającej klasycznej melodii, która daje 
nam poczucie wypełniania boskiego posłan- 
nictwa prawomyślnego oczyszczenia. 

Niewiele rzeczy może dorównać pod- 
nieceniu jazdą 40-tonowym czołgiem pod- 
skakującym na piaszczystych wydmach, kie- 
dy szaleńcze rytmy Wagnera opanowują 
nasz opętany bitwą umysł. Wrogie czołgi po- 
jawiają się w naszym polu widzenia tylko po 
to, aby zostać wysłane do diabła w wielkim 
rozbłysku ognia i poskręcanego metalu przez 
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nonszalanckie zaciśnięcie palca na spuście. 
Reszta naszego szwadronu rozsypuje się po 
równinie rzucając się do jatki. Ciężkozbrojne 
helikoptery — najbardziej złowieszcze ma- 
chiny wojenne świata — odgrażają się z gó- 
ry, piechota jest koszona jak świeża trawa 
lub znika pod naszym czołgiem, wyrzucając 
warstwę juchy na naszą przednią szybę, któ- 
ra na szczęście wyposażona jest w wyciera- 
czki. To absolutnie niesamowity widok, kiedy 
opancerzone pojazdy prą przez pustynię, 
wzniecając pył, bluzgając dymem i zygzaku- 
jąc ku sobie jak zwariowany zespół pokazo- 
wy Sądu Ostatecznego. 

Mówiąc pół żartem, pół serio, Wargasm 
jest symulatorem CNN. Rozgrywana w 
szybkim tempie, łatwo dostępna, totalna gra 
wojenna, która obarcza nas dowództwem sił 
lądowych i powietrznych na rozmaitych za- 
granicznych polach bitew. I chociaż jest zro- 
biona przez przesławnych współpracowni- 
ków wojskowych DID i posiada ostrą jak 


Najprzyjemniejsza w tej 
grze jest rozpierdziucha 
czołgiem z muzyką kla- 
syczną w tle. Gzłowiek 
ULP ŁAWC CAIB 
sku, że wojna może być 
całkiem porywająca. 





szrapnel grafikę symulatora lotniczego, to 
pojawia się bez zabójczego dla lasów gru- 
bego podręcznika i z rozgrywką, która gwał- 
ci nasze ludzkie prawa. Akcja jest od po- 
czątku do końca zręcznościowa, chociaż da- 
je odczucie dostatecznie realne, aby zado- 
wolić każdego, kto nie zalicza pedanterii do 
swojego hobby. Jeśli więc ktoś jest w stanie 
opanować obsługę joysticka. może z miejsca 
zacząć grać w Wargasm. Nie dlatego, że jest 
ona uproszczona, tylko dlatego że stanowi 
połączenie strzelanki w pierwszej osobie z 
domieszką strategii. 

Kampania zaczyna się bombonierką 
kontynentów, które możemy wybierać jeden 
po drugim. Każda ze stref jest sama w sobie 
minikampanią, podzieloną na szereg misji 
powiązanych ze sobą różnymi celami, tere- 
nami, pogodą oraz stopniem spodziewanego 
oporu wrogich jednostek. Dla każdej z misji 
wybieramy stosowne siły z całego arsenału 
wojennego, jaki mamy do swej dyspozycji — 


decydując o takim składzie mieszanki rujnu- 
jących sił powietrznych, mocarnych czołgów 
oraz podstępnych sił specjalnych, który najle- 
piej pasuje do naszych zamysłów. Warto tego 
dokonać prawidłowo, jako że nasz arsenał 
nie będzie uzupełniany dopóki nie podbijemy 
całego kontynentu (a to oznacza tendencję 
rzucania do boju w kilku ostatnich misjach 
wszystkiego, co się jeszcze rusza, choćby to 
była wiekowa, roztrzęsiona, cierpiąca na lęk 
przestrzeni zakonnica), chociaż jeśli wszystko 
pójdzie tragicznie, możemy zadzwonić po 
wsparcie powietrzne i helikoptery Chinook. 
Kiedy już znajdziemy się na polu bitwy, 
walczymy aż do zwycięstwa poprzez kombi- 
nację chaotycznych bojów w pierwszej oso- 
bie (siedząc w fotelu strzelca czołgu lub kabi- 
nie helikoptera, albo na karku piechura) oraz 
rozgrywki strategicznej w czasie rzeczywi- 
stym (mapa taktyczna). Większość czasu spę- 
dzimy na planowaniu naszej marszruty, wy- 
znaczając strategiczne funkcje terenowe i 
manewrując naszymi oddziałami na wyzna- 
czone miejsce w widoku z lotu ptaka. Potem 
możemy przełączyć się w roboczą perspekty- 
wę 3D, aby prać się osobiście, gdy tylko na- 
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wiążemy kontakt bojowy z wrogiem. Tym 
sposobem akcja i strategia mogą się wzajem- 
nie wspierać, zamiast sobie przeszkadzać. 
Przy całej swej zręcznościowej skwapli- 
wości, misje z rzadka są prostackie. Czołgi 
są brutalnym młotem kowalskim, który 
zmiażdży każdy twardy orzech, ale jeśli bę- 
dziemy trwać przy tej jednej taktyce, może- 
my dużo stracić. | właśnie w tym przydają 
się te wszystkie pozostałe jednostki. Jeśli po- 
zwolimy Sztucznej Inteligencji dowodzić ata- 
kiem odciągającym naszych ciężkich czoł- 
gów, możemy wykorzystać transportery 
opancerzone (APC) do przetransportowania 
kilku oddziałów przez słabo strzeżoną prze- 
łęcz górską na tyły bazy wroga. Następnie 
możemy faktycznie „zostać” brawurowym 


„ROZFrywWwana uw 
szykkim tempie, 
tiatuwo dostępna, 
totalna gra 
wojenna.” 









Wydawca: Infogrames Producent: DID Dystrybucja CD Projekt Cena: 165.00 zł Da- 
Minimalne Wymagania: Pentium 166, 


32 MB RAM, x4 


CD-ROM Rekomendowane: Pentium 266, 32 MB RAM Akcelerator: 3DFx, D3D, 
AGP Multi-Player: LAN, Internet, modem Internet: http://www.did.com 


Rudy 102, przeżywał 
takie akcje miej więcej 
co 15 minut... 





bohaterem z garścią semtexu, który wślizgu- 
je się do wrogiego ośrodka, wysadza w po- 
wietrze cel misji, wykrada zwycięstwo i za- 
rabia na pośmiertne wspomnienie w komu- 
nikatach wojennych. A w tym czasie my, jak 
jakiś niespokojny duch, wyskakujemy z jego 
zużytego już ciała, aby posiąść jakąś inną 
biedną duszyczkę. 

Nawet tradycyjnie dekoracyjne szczegó- 
ły, takie jak pogoda, mają wpływ na grę. Wy- 
bierzmy latanie w mglisty dzień, a odkryje- 
my, że nasza taktyka „pojedynczo wyłuski- 
wać wrogów snajperskimi strzałami” zupeł- 
nie bierze w łeb, gdyż prędzej rozbijemy się 
sami niż zdążymy ustrzelić kogokolwiek. A są 
tu jeszcze walki nocne i ostre opady deszczu, 
co jest naprawdę imponującą demonstracją 
sprawności graficznej DID. 

Niestety, w końcu musimy przejść do 
akapitu zarezerwowanego na uwagi kryty- 
czne. Ale ich jest naprawdę niewiele. Jedna z 
nich wiąże się ze Sztuczną Inteligencją, która 
chociaż nie jest jakoś niezwykle błyskotliwa, 
to jednak potrafi nieźle utrudnić życie. Z tego 
powodu byłoby dobrze, gdyby można było 
zapisywać stan w trakcie rozgrywki, a nie je- 
dynie po zakończeniu misji. W ewentualnej 
następczyni mile byłaby widziana opcja ste- 
rowania myszą, a także nieco większe uroz- 
maicenie misji. Interfejs mapy taktycznej jest 
zdecydowanie zbyt drobiazgowy, co nieco 
dziwi, jako że połowa tej branży spędza cały 
swój czas na doskonaleniu tego stylu roz- 
grywki za pośrednictwem wciąż popularnych 
klonów C6C. Jednak pomimo tych niedosko- 
nałości, Wargasm jest wspaniałą grą — zaró- 
wno innowacyjną, jak i ekscytującą. Składam 
wyrazy uznania ludziom z DID. 


MARK DONALD 









Zyłoście się do biura wer- 
bunkowego i zaraz się na 
nią zapiszcie. 
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Znów odwiedzamy starą, dobrą szkołę RPG. INa szczęście tym razem sporo się 


w niej zmieniło... 
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K | E DY ostatni raz do redakcji 
przybyła gra na wielu 
krążkach CD, została przyjęta z wyraź- 
ną zgrozą. Gdy zdołaliśmy już wywabić 
Marka spod jego biurka, oświadczył, że 
sześć napakowanych grafiką dysków 
Ring, to „d..a blada”. Przybycie Bal- 
dur's Gate z zaledwie jednym krążkiem 
mniej spowodowało u nas nerwowe 
skurcze: co może gwarantować ponad 
3 GB wolnego miejsca na dyskach? Jak 
wielkie może być to cholerstwo? 
Osobiście niepokoiłem się również wido- 
4 „Czną „brodatością” cało- 
£ _ 4, ści. Mówicie, że jest to 
R |. oparte na systemie 
Advanced Dun- 
geons A Dra- 
; gons? Przy- 
4, godówka z 
ea 8  drużynąi 
"4  tłuczeniem 
| goblinów? Na 
pierwszy 
rzut oka jest 















A RE tylko może 
być role-playing. 
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Ale nie pozwólcie się zwieść pozorom — za 
tym drapiącym zarostem czai się gładziutka, 
wypucowana, wciągająca i fantastyczna gra. 

ADAD. Prosty akronim, który wyczaro- 
wuje mroczne wspomnienia młodości zmar- 
nowanej przez wcielanie się w rolę Dereka 
Niszczyciela. Punkty trafień. Klasy pancerzy. 
Takie rzeczy najlepiej ograniczyć do blatu 
stołu i kartki papieru — z tego faktu Bioware 
zdaje sobie sprawę. Dlatego też większość 
mechanizmów została ukryta pod przyjazną 
powierzchownością gry — a to tylko działa na 
korzyść, gdyż Baldur's Gate jest naprawdę 
bardzo skomplikowana. 

Osadzona w świecie Forgotten Realms, 
który dla niektórych będzie dosyć znajomy, 


To przerażający dom... Ale 
nie możesz się oprzeć przed 
włamaniem do niego! 








Mapa umożliwia podróże 
LEE WMIIE RH 
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jako tło wielu gier i książek TSR, Baldur's 
Gate angażuje nas w sieć intryg, polityki, 
mrocznych machinacji i odkryć. No i oczy- 
wiście porządnych starych walk! Stwarzamy 
główną postać, która stanowi centrum in- 
trygi — przegrywamy jeśli on (lub ona) zgi- 
nie. Można nad tym spędzać całe godziny, 
gdyż możemy tu dostosować nie tylko opo- 
rządzenie, klasę, płeć i tym podobne, ale 
także sam wygląd, a nawet pliki głosowe 
naszej postaci! 

Możemy również zwerbować do pię- 
ciu innych członków drużyny spośród po- 
nad tuzina postaci, które są rozsiane po ca- 
łym świecie gry. Ten aspekt jest bardziej 
centralnym punktem naszych postępów niż 
tylko zabawnym odwróceniem uwagi (jak 
w Fallout), jako że nie możemy nigdzie się 
dostać bez grupy lojalnych towarzyszy. Po- 
nadto, goście są bardzo interesujący, po- 
nieważ każdy z nich posiada odmienną 
osobowość. Systemy klas, doświadczenia, 
magii, broni i zdolności zostały tu żywcem 
przeniesione wprost z ADGD, i dlatego są 
dobrze wyważone oraz efektywne. Magia 
nie jest zbytnio potężna, a magiczne bro- 
nie są odpowiednio rzadko spotykane (i 
kosztowne), więc wykorzystywanie szcze- 
gólnie potężnych zaklęć jest tu sympaty- 
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Poręczne urządzenie ma- 
giczne do tłuczenia much. 


cznym przerywnikiem, a nie normą. 
Baldur's Gate przejmuje wszystkie tradycyjne 
elementy CRPG z Ultim, serii Bard's Tale, a 
nawet jeszcze dawniejszych. Miasta z działa- 
jącymi zajazdami, tawernami, świątyniami i 
sklepami są rojnymi metropoliami z dziesiąt- 
kami wzajemnie na siebie oddziaływujących 
ludzi. Samo miasto Baldur's Gate jest ogrom- 
niaste — można spędzić całe wieki na zwy- 
czajnym włóczeniu się po nim, wślizgiwaniu 
się ludziom do domów, gadaniu z przypadko- 
wymi klientami i wysłuchiwaniu plotek. Głó- 
wna intryga oraz dziesiątki drobniejszych wy- 
praw, posuwa się do przodu w dokładnie taki 
sam sposób, a powiązane ze sprawą okruchy 
informacji zostają odnotowane w naszym 
dzienniku. Jednak tak jak w Fallout, konsek- 
wencje naszych działań nie zawsze zostają 
przez wszystkich zauważone, więc ludzie bę- 
dą czasami marudzić o problemach, które już 
wcześniej rozwiązaliśmy. 

System sterowania jest niesamowitą be- 
stią, zawierając więcej skrótów klawiaturo- 
wych niż niejeden symulator lotniczy. Wszy- 
stkie one są możliwe do samodzielnego usta- 
wienia, dając nam szybki dostęp do ogromu 
dostępnych informacji na temat naszej druży- 
ny, wyprawy, mapy itd. Ten system jest szcze- 
gólnie przydatny podczas walki, gdyż pozwa- 
la zręcznemu graczowi szybko i wydajnie wy- 






ta Wydania: 


Skrzydlaty amsE 


smok — jedna z najgroż- 


niejszych bestii. 


dawać rozkazy, bez nadużywania bardzo 
przydatnej funkcji pauzy. Podczas walki (albo 
w dowolnie innym czasie) możemy zatrzymać 
grę, aby wydać rozkazy. Tym sposobem Bal- 
dur's Gate sprytnie obchodzi konflikt między 
rozgrywką w turach, a w czasie rzeczywistym. 
Czas, jako całość, wraz ze prawidłowym cyk- 
lem nocy i dnia, jest bardzo dobrze zagospo- 
darowany. Biegnie on cztery razy szybciej niż 
rzeczywisty i chociaż wygląda to dziwnie, 
trzeba stwierdzić iż przyśpieszony brzask lub 


„Głacdziutkka, wy- 
pucowaana, UvCiĄ- 
egająca i fanta- 
styczna gra.” 


zmierzch są bardzo nastrojowe. Efekty pogo- 
dowe, a szczególnie śnieg, są równie wspa- 
niałe i chwała programistom za to, że wszy- 
stkie te funkcje działają bez zakłóceń. 

No, a te pięć krążków CD? Zostałem za- 
pewniony, że zawierają całą grafikę niezbę- 
dną dla bardzo rozległych i niepowtarzalnych 
krajobrazów, które zapełniają 10 tysięcy róż- 
nych ekranów gry. Na szczęście wachlowanie 


Wydawca: Interplay Producent: Bioware Dystrybucja CD Projekt Cena: 160.00 zł Da- 
Styczeń Minimalne Wymagania: Pentium 120, 
CD-ROM Rekomendowane: Pentium 166, 32 MB RAM, x8 CD-ROM, 500 MB HD, 4 MB 


SVGA Akcelerator: Nie obsługuje Multi-Player: sieć, modem, kabel szeregowy Internet: 


http://www. interplay.com 







16 MB RAM, x4 








Wątek fabularny obejmuje wyprawę naszej 
głównej postaci w poszukiwaniu utraconej 
tożsamości (hmm, brzmi znajomo) i pociąga 
za sobą rozwiązywanie szeregu tajemni- 
czych, powiązanych ze sobą problemów. W 
miarę postępów i rozmów z rozmaitymi 
ludźmi będziemy otrzymywać wskazówki 
dokąd mamy się dalej udać, z kim porozma- 
wiać i co robić. Jednak nie jest to zawsze 
takie oczywiste, ponieważ wykreowany 
świat jest bardzo otwarty. 

Jest tu również około setki drobniejszych 
wypraw o różnym stopniu złożoności i trud- 
ności, które są dobrym sposobem na zdoby- 
cie gotówki i punktów doświadczenia — 
Interplay twierdzi że jest tu dobrze ponad 
100 godzin zabawy. Jedynym problemem 
jest to, że trudno utrzymać wątek — dzien- 
nik z jakichś powodów nie rejestruje każde- 
go ważnego spotkania, więc czasami można 
zapomnieć co takiego mieliśmy odnaleźć 
albo dokąd zostaliśmy skierowani. 


Wnętrza wielu budynków 
w grze są bogato malowa- 
= === ne I pełne szczególików. 


dyskami jest nieregularnym i bezbolesnym 
wydarzeniem — zwykle potrzebnym jedynie 
przy przejściach pomiędzy określonymi ob- 
szarami. Krążki zawierają też dość dużo pli- 
ków dźwiękowych, od głosów poszczegól- 
nych postaci po wypowiedzi pospólstwa. 
Ogólnie rzecz biorąc, dźwięk jest pięknie ob- 
sługiwany — ze zmieniającymi się odgłosami 
przyrody, krokami, których odgłos zmienia 
się stosownie do podłoża oraz całym wachla- 
rzem efektów dźwiękowych związanych z 
potworami przyczyniającymi się do wciąga- 
jącego charakteru gry. 

Podsumowując Baldur's Gate jest dobra, 
naprawdę bardzo dobra! Może rzucić Final 
Fantasy VII wyzwanie do bijatyki przed go- 
spodą, jednak brak jej rozmachu i wyobraźni 
jaką ma owa japońska epika. Jest bardziej 
podobna do szacownych Ultim VIII VIII, je- 
dnak upływ czasu spowodował, że nie dają 
się one ze sobą porównywać. Baldur's Gate 
jest niezwykłym opracowaniem na nowo tra- 
dycyjnej tematyki CRPG, co dla niektórych 
może mocno trącić myszką, ale nie da się za- 
przeczyć, że jest to szalenie imponujący ka- 
wał dobrej roboty (Od Redakcji PCG PL: gra 


jest w pełni zlokalizowana (od napisów na 


pudełku, poprzez teksty, a kończąc na sam- 
plach) przez firmę CD Projekt!!!). 


ROSS ATHERTON 





Piękna i wciągająca gra 
RPG dla tych, którzy mają 
dużo wolnego czasu. 
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KINGS QUEST: 


MASK OF ETERNITY 


Wbrew wszelkim przewi- 
dywaniem, Sierra nadała 
swej długo trwającej serii 
nowy wizerunek. 

szok! Ludzie — 


TOTALNY szro.-: 


część King's Quest kupiła sobie kolorowe 
spodnie, zupełnie nową parę gaci i przy- 
łączyła się do tłumu z napisem 3D. A to 
dopiero początek! Fabuła obracająca się 
wokół młodego rybaka zwanego Connor 
(to my!) odrzuciła wiele z postaci z po- 
przednich gier — po to by wprowadzić 
trochę świeżej krwi. Nie spotkamy, ba, 
nawet nie usłyszymy o królowej Vallani- 
ce czy królewnie Roselli, a król Graham 
gra tylko bardzo poślednią rolę. Przemi- 
nęła też ta łagodna elegancja, która do- 
tychczas była wizytówką tej serii. 

Jest to niewątpliwie świeży, odważny i w 
ostatecznym rozrachunku udany początek serii. 
Gra w dalszym ciągu jest umiejscowiona w Da- 
ventry, aczkolwiek jest to Daventry, jakiego do- 
tychczas nie znaliśmy. Fabuła — w swej obecnej 
postaci — wprowadza rozbitą na kawałki, staro- 
żytną maskę, która spowodowała skamienienie 
wszystkich mieszkańców królestwa. Oczywiście 
wszystkich poza naszym bohaterem — Conno- 
rem, który musi ocalić świat. Zrealizowane w 
pełni w widowiskowej 3D-O-Vision, punkt wi- 
dzenia trzeciej osoby oraz rozległe poziomy 
przywodzą na myśl pewną inną grę... 

Podczas pierwszego z poziomów, osadzo- 
nego w prawdziwym mieście Daventry, staje 
się wyraźnie widoczne o ile mroczniejsza jest ta 
gra od swych poprzedniczek. Przerażająco ci- 
che i otulone mrokiem nocy, kamienne posta- 
cie mieszkańców stoją w milczeniu w całej osa- 
dzie, a ich domy są opustoszałe. Wspomagana 
przez naprawdę doskonałą i przejmującą grozą 
muzykę, atmosfera jest prawie namacalna, a 
czeka nas jeszcze kilka wstrząsów. Takich jak 
odnalezienie w jednym z domów skamieniałe- 
go niemowlęcia czy czarodzieja, który zdołał 
połowicznie ochronić się przed wpływem cze- 





„Miewątpliwie 
świeży, oduvażny 


a uuciany początek 
mouwej serii.” 
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LALKA 
zmroku. Miłe 
miejsce, pomimo 
groźby magiczne- 
go skamienienia. 


Daventry po zmroku. Miłe 
miejsce, pomimo groźby ma- 





gicznego skamienienia. 


goś, co się wydarzyło. 

Osmy odcinek serii udanie adaptuje wy- 
strój gry przygodowej w prosty i sprawny w 
działaniu system. Podczas gdy poruszenia i skoki 
są sterowane za pomocą klawiatury, w stylu La- 
ry, to mysz jest kluczowa przy niemal wszystkich 
innych czynnościach. Nasz inwentarz biegnie 
wzdłuż dolnej krawędzi ekranu, a kliknięcie my- 
szą na odpowiednim obiekcie jest już wszy- 
stkim, czego potrzebujemy, aby skorzystać z tej 
rzeczy. Obiekty specjalne (zaklęcia, przedmioty 
magiczne) są umieszczone na samej górze ekra- 
nu i działają w niemal taki sam sposób. Pod 
wszystkimi innymi względami oddziaływanie na 
świat Daventry jest zasadniczo sprawą klikania 
obiektów i istot. Na przykład walka wymaga od 
nas kliknięcia na przeciwniku przy każdym ciosie 
naszej broni. Efektywnym uzupełnieniem tego 
wszystkiego jest możliwość rozglądania się po 
otoczeniu — z wykorzystaniem myszy i wciśnię- 
ciem jej prawego przycisku. 

Łamigłówki w całej grze są w dalszym 
ciągu bardzo tradycyjne, mimo nowej estety- 
ki. Na przykład, w jednym z miejsc potrzebna 
jest lina i hak, aby przedostać się przez wodo- 
spad, a są one zawieszone nad mechanizmem 
młyna wodnego. Jednakże, aby móc je wziąć, 


Wydawca: Sierra Producent: Sierra Dystrybucja Optimus Cena: tel. Data Wydania: Już 
jest Współczynnik brodatości: Niebezpiecznie wysoki Minimalne Wymagania: Pentium 90, 
16 MB RAM Rekomendowane: Pentium 200, 16 MB RAM, karta 3D Akcelera- 


tor: 3Dfx Multi-Player: brak Internet: http://www.sierra.com 
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będziemy musieli zatrzymać 
młyn... Na każdym z poziomów 
jest pewna sekwencja łamigłówek, ale są one 
odkrywane i wypróbowywane w trakcie 
uważnej penetracji otoczenia. 

I to jest chyba największy z niedostatków 
gry — nie jest to gra dla niecierpliwych, a raczej 
dla tych, którzy lubują się w dokonywaniu 
odkryć i sprawdzaniu, co też może się kryć 
za rogiem. Niektóre z łamigłówek są szczególnie 
tępe i dziwnie przypadkowe — czasami zdecy- 
dowanie zbyt długo wędrujemy w poszukiwa- 
niu odpowiedzi, przebiegając całą mapę tylko 
po to, aby odkryć, że szukany przez nas obiekt 
siedzi sobie spokojnie w opustoszałym domu. 
No a język w dalszym ciągu roi się od wszelkich 
archaizmów, co może powodować dodatkowe 
kłopoty. Jednak jakość aktorstwa jest wręcz 
wspaniała, a nasz bohater, Connor, brzmi 
dokładnie tak jak Michael York. 

W ostatecznym rozrachunku jest to soli- 
dnie wykonana i przykuwająca uwagę przygo- 
dówka i to taka, w której dotychczasowi miłoś- 
nicy serii raczej nie poczują się wyobcowani — 
powinna natomiast przyciągnąć do siebie no- 
wych wyznawców. Jest wielka, dobrze wygląda- 
jąca i, szczerze mówiąc, niemal nieograniczona. 


JES BICKHAM 






To nie to, czego można się 
było spodziewać po grze 
KĄ, ale to i lepiej. 









MICHAEL OWEN'S 


WORLD LEAGUE SOCCER 99 








Napisanie wstępu do taklej gry jak ta, jest naprawdę trudnym zdaniem... 
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Nieskończony tryb replayu 
pozwala nam bawić się 
tym w nieskończoność. 
coraz to 


POMIJAJĄC żre 


nudne wprowadzenie „zaledwie sześć 
miesięcy minęło od ostatniej”, zakła- 
dam że wszyscy już zauwazyli z jaką 
regularnością są teraz wydawane nowe 
gry piłkarskie. Jedna wielkość (FIFA 99) 
już zadebiutowała, Actua Soccer 3 z 
Gremlin jest oczekiwany lada chwila, a 
tutaj mamy WLS 99. Albo, żeby być 
pedantycznym, Michael Owen's WLS 
99. Ponieważ Silicon Dreams nie po- 
zwoli nam zapomnieć — nawet na mi- 
nutę — że cudowny chłopak z Liver- 
poolu wydzierżawił tej grze swoje spo- 
ro warte nazwisko. 

Rola naszego Michasia stworzonego te- 
chniką motion-capture sprowadza się do za- 
miany postaci Lesa Ferdinanda z W/LS 98, co 
— w połączeniu z faktem, że modele zawodni- 
ków są o wiele bardziej realistyczne niż po- 
przednio (więcej klatek animacji i pełne „okry- 
cie skórą”) — oznacza, że pod względem do- 
skonałości graficznej WLS 99 zaczyna zbliżać 
się do FIFA 99. Gra z EA Sports w dalszym cią- 
gu jest wzorcem, ale kilka rozwiązań grafi- 
cznych z tej gry, takich jak ttum, dynamiczne 





„PrzerazajĄąco 
li robiazgowy ze- 
staw ruchówv.” 








| Tik Ko ży: A oł CZA [ogr feni PE E 


oświetlenie i nieskończone replaye, bez trudu 
przewyższają wszelkie wysiłki konkurentki. 

Chociaż rodzaj prezentowanej przez nią 
piłki nożnej bardzo się zbliża do wspaniałości 
FIFA, to jednak daje ona poczucie niepotrzeb- 
nej komplikacji i początkowo jest bardzo trud- 
na w rozgrywaniu. Bądźcie przygotowani na 
opanowanie przerażająco drobiazgowego ze- 
stawu ruchów, który oprócz tego że zawiera 
dalekie przerzuty piłki, dobitki, loby i crossy, 
proponuje również zbijanie piłki piersią, strza- 
ty z woleja przerzutki nad przeciwnikiem, tę- 
pych zawodników, którzy biegną z piłką, póki 
nie powie się im żeby podali lub oddali strzał 
oraz wiele podrygów i sztuczek ze skórzaną 
gałą. Dodajcie do tego podstawowe podanie, 
dłuższy wykop, strzał, dwa różne rodzaje 
wślizgów i sprint, a otrzymacie grę, w której 
nauka zajmuje poważną ilość czasu, ale która 
ostatecznie oferuje potencjał wykonania kilku 
zdumiewających zagrywek. 

Tak jak FIFA 99, WLS 99 koncentruje się 
na piłce nożnej w wykonaniu klubów między- 
narodowych, proponując wiele różnych lig, 


Rzuty wolne dają nam 
 BUELUWECZLLE 
_. zdobycie bramki. Szkoda 
tylko, że na drodze staje 
nam ogromny radar. 


nań ASTON VILLA 


jak również cztery konkurencje (włącznie z 
turniejem pucharowym zespołów międzyna- 
rodowych), rozgrywki towarzyskie oraz tryb 
treningowy. Wśród innych fajnych dodatków 
mamy możliwość „rozszerzania w biegu pola 
widzenia — natychmiast ujawniającą rozleg- 
lejszy widok na boisko, a w konsekwencji do- 
stępne dla nas opcje podań oraz ulepszoną 
Sztuczną Inteligencję zawodników, która 
wprowadza zauważalną zmianę w taktyce na- 
szych bramkarzy. 

Jednak przy wszystkich tych rzucających 
się w oczy ulepszeniach w stosunku do WLS 
98, najnowsza edycja w dalszym ciągu nie jest 
w stanie zaproponować płynnej, łatwo do- 
stępnej piłki nożnej, jaką w końcu wypraco- 
wała EA. Silicon Dreams są bardziej zaintere- 
sowani pogonią za realizmem niż zręcznościo- 
wą zabawą, a nieuchronne podsumowanie 
jest takie, że WLS 99 jest raczej ociężałą sy- 
mulacją piłki nożnej niż całkowicie rozrywko- 


wą kopaniną. 
MATTHEW PIERCE 








Wydawca: Eidos Producent: Silicon Dreams Dystrybucja Mirage Cena: 165.00 zł Da- 
ta Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 133, 16 MB RAM Rekomendowa- 
ne: Pentium 166, 32 MB RAM, gamepad Akcelerator: 3Dfx, D3D Multi-Player: Czte- 
rech graczy równocześnie Internet: http://www.eidos.co.uk/wils99/index.html 





Dogłębna i dobrze wyglą- 
dająca, ale nie tak zaba- 
wna jak FIFA 99. 
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NI tylko nam tytuł O.D.T może na- 
suwać różne dziwne skojarze- 
nia. Formalnie rozwinięcie tego skrótu 
brzmi O.D.T. Escape: Or Die Trying — 
aczkolwiek dla znających mowę Szekspi- 
ra pierwszym skojarzeniem będzie słów- 
ko „oddity”, czyli po naszemu „kurio- 
zum” lub „cudactwo”. Znaczenie tego 
tytułu zawsze będzie przedmiotem 
dyskusji, jako że gra jest czymś w rodza- 
ju zapiekanki z jednocentymetrowych 
wpływów, podanej na specjalnym 
_ serwisie Psygnosis. Co brzmi jak szcze- 
gólnie bałaganiarski rodzaj elegancko 
odzianego golema, ale chyba już wiecie 
o co mniej więcej chodzi. 

Najważniejszym z tych składników jest, 
jak łatwo było przewidzieć, Tomb Raider. 
O.D.T czyni najbardziej podstępne sztuczki, 
byle tylko jej wygląd wydał się znajomy w 
swym widoku w trzeciej osobie, saltach, 
wspinaczce i ogólnej strzelająco-skacząco-ła- 
migłówkowej istocie rozgrywki. Mimo to 
O.D.T okazuje się dosyć rozrywkową i wcią- 
gającą zabawą. Mocno obstawiane elementy 
RPG — choć z najwyższym trudem można je 
zaliczyć do kanonu — dostarczają efekty- 
wnych środków do zwiększania i równowa- 








Co to jest? Objazdowy Dom Towarowy? A może 
Opowieści Dziwnej Treści? 


„Dosyć rozrywu- 
ikouwva i wvciągają- 
ca zabawa” 


żenia umiejętności naszej postaci. Podobnie 
jak możność zwiększania mocy czterech róż- 
nych rodzajów naszej amunicji przez dzie- 
więć etapów, mogą być podkręcane nasze 
trzy podstawowe charakterystyki — Pancerz, 
Broń i Duch. Właśnie to, w połączeniu z wy- 
bieraniem przez nas spośród czterech posta- 
ci, okazuje się być kluczem do O.D.T. 

Każda z czterech archetypicznych posta- 
ci ma swoje silne i słabe strony. Na przykład 
mag jest bezużyteczny przy broniach 
„Świeckich ', ale przy ektoplazmie nabiera 
wartości. A z drugiej strony, inżynier to twar- 
dziel i zręczny strzelec, ale nie potrafi wy- 
ciągnąć królika z kapelusza. Doświadczenie 
pozwoli nam podwyższać wskaźniki charak- 
terystyki, pracując tym samym na naszą ko- 
rzyść. Na przykład zwiększenie cechy Wea- 
pon (Broń) u inżyniera czyni z niego jeszcze 
lepszego strzelca, a jego strzelba robi jeszcze 
więcej dziur. Podniesienie poziomu Spirit 
(nie, to nie to o czym myślicie, to po prostu 
Duch) u maga, również poprawia jego ekwi- 





Wydawca: Psygnosis Producent: Psygnosis Dystrybucja: CD Projekt Cena: 165.00 zł Da- 


ta Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 Rekomen- 
dowane: Pentium 166, 16 MB RAM, Win 97 Akcelerator: 3Dfx, Power VR _ Mul- 
ti-Player: brak Internet: http://www.psygnosis.com 
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Kiedy Bob miał właś- 
nie nasikać do base- 
nu, naszła go myśl, 
żedozorca jest wielki 
I niesympatyczny... 


ź a 
FE oda ad cc cad cda OREIRO ocoiczdkóWEĆ , I 
p 0 zr raw ze — " 


walent siły. Jednakże system ten jest na tyle 
elastyczny, że możemy swoje nabyte do- 
świadczenia skierować na uczynienie z maga 
strzelca wyborowego — jeśli sobie tego za- 
życzymy. To naprawdę godzien pochwał, 
prosty i efektywny system, i to taki, który 
bardzo uwypukla sam w sobie rzetelny, 
polegający na chodzeniu i zbieraniu kluczy 
styl gry, wokół którego obraca się O.D.T. Je- 
dnak nawet i temu potrafiono dodać trochę 
więcej elegancji, dzieląc na mniejsze części 
osiem poziomów gry, tworząc tym sposo- 
bem wiele krótkich i miłych elementów ze- 
stawu. Od strony graficznej bogate teksturo- 
wanie i barwne efekty świetlne są miłe, ale 
ciężkie, ponure jak nadciągająca noc za- 
mglenia są nieco zawstydzające. 

Nie taka więc zła, choć i nie olśniewają- 
ca, O.D.T. jest po prostu wypucowaną do 
połysku — choć niewątpliwie intrygującą — 
warlacją z mocno wyeksploatowanego ga- 
tunku, korzeniami sięgającą gier tak starych, 
jak The Chaos Engine, a nawet dalej, do 
Gauntleł. Czy to jednak wystarczy, by prze- 
trwała świąteczny atak Tomb Raider III, to już 


zupełnie inna kwestia. 
| JES BICKHAM 





Fajne pomysty pozwalają 
0.D.T. wyrastać ponad 
przeciętność. 






LULA VIRI UAL F ME -SZB 
DABY sa 


Pamiętacie jeszcze Szal ta- 
magotchi! Lo prawda już 
minął — obecnie w Japo- 
nii przyszła moda na wib- 
ujące w gębie lizaki — ale 
Są tacy, którzy chcieliby je- 
szcze na tym zarobić... 
przyznać, że nie- 


TRZ E B które produkty po- 


chodzące z tej serii były całkiem niegłu- 
pie. Jako przykład można by podać 
choćby Mopy Fish, czyli programik, któ- 
ry uczył nas jak opiekować się rybką. 
Osobiście uważałem, że lekką głupotą 
jest hodowanie elektronicznych zwie- 
rzątek (znacznie przyjemniej jest chyba 
obcować z żywym stworzeniem), jednak 
w końcu doszedłem do wniosku, że w 
niektórych wypadkach to niezły pomysł. 

Stało się to wtedy, gdy pewnego razu 
zobaczyłem siedzącą na ławeczce mamusię z 
małym dzieckiem, które „bawiło się” z kot- 
kiem. Generalnie zabawa sprawiała więcej ra- 
dości dziecku niż kotkowi, który z wywalony- 
mi na wierzch oczkami starał się wyrwać z 
malutkich rączek. Sprawa jest jasna — dziecko 
małe, to nie wie, że zwierzątko również od- 
czuwa ból. Ale dlaczego do diabła mamusia 
cieszyła się, że jej bobasek tak ślicznie umie 
się bawić? Właśnie po tym wydarzeniu uzna- 
łem, że tamagotchi, to tzw. mniejsze zło. 

| wszystko byłoby dobrze, gdybym nie 
trafił na Lula Virtual Baby — rodzaj tamagot- 
chi stworzonego przez programistów z Take 
2. Prawdę powiedziawszy, gdy odpaliłem to 
cudo, byłem bardzo zaskoczony. Tamagotchi, 
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w którym — gulp! — trzeba opiekować się 
panienką i dbać o jej życie seksualne??? Bo- 
że! Jednak praca to praca, więc po krótkim 
szoku przystąpiłem do testowania tego pro- 
duktu. 

O co w tym wszystkim chodzi? Sprawa 
jest prosta. Mamy panienkę, naszym zada- 


„iKorelacje są tu 
bardzo proste” 


niem jest hmm... karmienie jej, leczenie, kła- 
dzenie do snu oraz uprawianie z nią seksu. I 
to cała zawartość merytoryczna! Korelacje są 
bardzo proste — do wyboru mamy kilka pro- 
duktów spożywczych. Jeśli damy Luli np. piz- 
zę może dostać wzdęcia (wtedy możemy pró- 
bować ją leczyć snem lub medykamentami) i 
nie chcieć z nami uprawiać seksu. Jeśli poda- 
rujemy jej biżuterię albo jakąś inną drogą za- 
bawkę, będzie w stanie zrobić dla nas wszy- 
stko (czyli dostarczać nam wszelakich uciech 
erotycznych), a gdy damy jej np. książkę 
pokaże nam międzynarodowy symbol kie- 
rowców (wyciągnięty środkowy palec). 
Oczywiście przez cały czas jesteśmy informo- 
wani o różnych stanach Luli — czy jest gło- 
dna, smutna, coś ją boli lub czy ma ochotę na 
seks lub igraszki erotyczne itp. Dzięki owym 
wskaźnikom wiemy np. czego nasza wirtual- 
na partnerka obecnie potrzebuje. Krótko mó- 
wiąc jest to klasyczne tamagotchi, które tym 
razem traktuje w sposób specyficzny o pe- 
wnych potrzebach ludzi. 


Wydawca: Take 2 Producent: CDV Software Dystrybucja Optimus Cena: nieznana Da- 
ta Wydania: Już jest Minimalne Wymagania: Pentium 100, 16 MB RAM Rekomendowa- 


ne: Pentium 133, 32 MB RAM Akcelerator: Nie obsługuje Multi-Player: Brak Internet: 


http://www.optimus.com.pl 








Ekran wejściowy — to 
chyba jedyny naprawdę 
dobrze wykonany ele- 
ment programu... 


e Ę 





A jak jest z oprawą graficzno-muzyczną? 
No cóż — to chyba trochę śmieszne pytanie, 
jeśli mówimy o produkcie z różowej serii. 
Panna wydaje z siebie odgłosy zadowolenia 
lub niezadowolenia (w zależności od sytuacji) 
i... tyle! Wiadomo, że nie można się było tu 
spodziewać czegoś wielkiego... Że tak po- 
wiem :-). Z grafiką również nie jest najlepiej 
— wszystko jest rysowane i trzeba przyznać, 
że dosyć ładnie, jednak dlaczego do diabła z 
tak małą liczbą kolorów! Przecież żyjemy w 
czasach 24-bitowej grafiki, a Lula Virtual Ba- 
by, wygląda jakby powstała rok temu (zresztą 
sami obejrzyjcie sobie screeny). 

Co można powiedzieć w podsumowa- 
niu? Od razu zaznaczę, że tu w redakcji, 
uchodzę za erotomana i człowieka o dużym 
poczuciu humoru (właśnie dlatego mi wyzna- 
czono recenzję tej gry :-). No cóż, moim zda- 
niem tworzenie takiego programu, to pomysł 
dosyć makabryczny. Kobieta nie jest rybką al- 
bo pieskiem! Lulę stworzył chyba zespół za- 
kompleksionych seksualnie programistów, 
którzy nie obcowali nigdy z przedstawicielką 
płci pięknej. Ponadto widać wyraźnie, że go- 
ście nie wiedzieli czy posunąć się przy jej two- 
rzeniu w stronę tzw. hardcora, czy w stronę 
miękkiego erotyzmu. Jest to o tyle dziwne, że 
program przeznaczono dla ludzi powyżej 18 
roku życia. Może to i dobrze, bo chłopcy w 
młodym wieku mogli by wypaczyć swój po- 
gląd na te sprawy... 

Marcin Marzęcki 










Porusza ciekawy temat bez 
polotu i ikry. Krok do 
Kaperyzmu. 
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AXIS Z ALLIES 


Prawdopodobnie najbardziej znana firma z planszowych gier wojennych dokonała 





W zgodzie z prawdą hi- 

storyczną, Niemcy bory- SR 22 

kają się z walką nazbyt „ARS A 
wielu frontach równo- ost bronia 
cześnie. nn 


EJ 


T A jak „starzy golfiarze"” za- 

wsze są w stanie zanudzić 
nas kompletnie jakąś opowiastką o fan- 
tastycznych wydarzeniach przy 17 do- 
tku, tak „starzy stratedzy” mogą, i czę- 
sto to robią, przytoczyć równie przytła- 
czającą anegdotę z gry Axis 8 Allies. W 
swym karcianym wcieleniu gra ta była 
odpowiedzialna za rozplenienie się po- 
kolenia domorosłych strategów, a po- 
śród nich byli ci z nas, którzy aż do dziś 
w skrytości ducha oczekiwali na dzień, 
kiedy A6A pojawi się na PC. Czyż od 
kiedy Kingmaker dokonał tego samego 
przeistoczenia, nadzieje miłośników 
gier wojennych nie były podgrzewane, 
a następnie studzone, jak to było w 
przypadku wcześniej wspomnianej gry 
z Avalon Hill? 

„lak, nie, hmmm, prawdopodobnie”, 
takie były autorytatywne odpowiedzi ze 
strony profesjonalnych dziennikarzy. W swej 
istocie Axis 6 Allies pozostaje wierna orygi- 
nałowi, czemu należy przyklasnąć. Sterujemy 
jednym z pięciu mocarstw w roku 1942i 
próbujemy osiągnąć zwycięstwo albo dla 
państw Osi (Niemcy i Japonia), albo dla 
Aliantów (Wielka Brytania, USA, Związek 
Radziecki), przez zajęcie dwóch stolic wroga. 

Rozgrywka toczy się w turach, w opar- 
ciu o rzuty kostką, na mapie podzielonej na 





przeskoku na ód FB w z minionych lekcji wyciągnięto jakieś nauki! 


„ilłiotyczne 
zakupy i glupie 
posunięcia.” 


regiony — bardzo podobnej do Risk. Przez 
zajmowanie terytoriów i prowadzenie prac 
badawczych możemy rozwijać swe przemys- 
łowe i militarne muskuły, póki nie zmiażdży- 
my przeciwnika. Jak na standardy gier wo- 
jennych, nie jest to gra złożona, jednak do 
pokonania kompetentnego przeciwnika wy- 
maga stosowania kompleksowej strategii. 
Niestety, tego przeciwnika tu brak. Sztuczna 
Inteligencja komputera jest słabiutka. Wyko- 
nuje ona idiotyczne zakupy i głupie posunię- 
cia, nie udaje jej się rozpoznać i przeciwdzia- 
łać najpowszechniej stosowanym strategiom, 
co umożliwia nawet średnio zaawansowane- 
mu graczowi w A8A osiągnąć zwycięstwo 
na najwyższym z poziomów trudności. Jed- 
nym z najbardziej przygnębiających doznań 
jest obserwowanie tur w całej ich okazałości 
i oglądanie, jak piechota wroga bezsenso- 
wnie przenosi się ze Wschodniego Wybrzeża 
USA na Zachodnie i z powrotem, kiedy aż do 
bólu oczywiste jest bardziej pożyteczne wy- 
korzystanie zasobów. 

Tutaj chyba recenzja powinna się skoń- 
czyć, nieprawdaż? Ale to jeszcze nie wszy- 
stko! Jako dodatek do całej masy dostęp- 


Wydawca: Hasbro Interactive Producent: Meyer Glass Dystrybucja brak Cena: nieznana 
Data Wydania: Już jest (UK) Minimalne Wymagania: Pentium 133, 16 MB RAM, Win 
95/98 Rekomendowane: Pentium 166, 32 RAM Akcelerator: brak, Multi-Player: Pięciu 
graczy LAN, Internet, Internet: http://www.hasbro.com 
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Gdy Timoszenko pla- 
nuje swe posunięcie, 
weterani ASA par- 
skają śmiechem z je- 
go niekompetencji. 


nych odmian i reguł, które mogą przechylić 
równowagę na naszą niekorzyść, jest tu tak- 
że funkcja multiplayer. To tutaj zahartowani 
gracze w AGA mogą zaznać pewnego uko- 
jenia. Całymi latami gracze próbowali roz- 
grywać tę grę „po drucie" za pomocą 
DOS-owych symulatorów i generatorów lo- 
sowych imitujących kostkę do gry, ale teraz 
można tego dokonać z łatwością, za pośre- 
dnictwem Internetu albo sieci lokalnej. Ko- 
niec końców kupiłem Axis 8 Allies, ale wyłą- 
cznie ze względu na nostalgię oraz rozgryw- 
kę multiplayer. Jako rozgrywka na pojedyn- 
czego gracza, po kilku wieczorach frustracji, 
powinna ona zająć przysługujące jej miejsce 
zaraz obok pudełka Kingmakera i już nigdy 
więcej nie zobaczyć twardego dysku Twoje- 


go komputera. , JASON WESTON 


Dla weteranów kbędzie zbyt 
łatwa, a nowicjuszom ni- 
czym nie zaimponuje. 








2 <= RZA DZDEO 
A E = ż 


"WEI JDEL UNE 
zadnego zakrętu. Ra- 
zimy zmniejszyć 
SHM LE: 
aś cierpi na manię 
zmobójczą. 


EL 
ABY Aby opisać Dethkarz, można po- 
równać je albo do stylowego Ma- 
rio Kart albo do Wipeout na kółkach. Czer- 
piąc pełną garścią ze wszystkich dziwacznych 
futurystycznych wyścigówek, jakie tylko au- 
torom przyszły do głowy — włączając w to 
takich luminarzy gatunku jak Pod i F-Zero na 
Nintendo — opisywana gra, której tytuł mógł 
wymyślić jedynie skrajny dyslektyk, opiera 
się na chlubnych tradycjach z domieszką 
chromowanej stali. 

Co najbardziej nas zaskoczyło to fakt, że De- 
thkarz z powodzeniem sięgnęła po najlepsze ele- 
menty gatunku. Oczywiście występują w niej obo- 
wiązkowe dopalacze, od standardowych pocisków, 
poprzez moduły turbodoładowania, po ekscytujące 
ogniste miotacze i samonaprowadzające się wyłado- 
wania elektryczne. Jak więc widać, nacisk położono 
w tym samym stopniu na przerabianie konkurentów 
na surowce wtórne, jak i osiąganie najlepszych cza- 
sów. Tory pelne są pięknych zakrętów, a ponadto 
pozbawiono ich jakichkolwiek barier ochronnych. 
Dodaje to sporo emocji, gdyż niektóre fragmenty 
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beznadziejny m ale NOE Sopa gra. 
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i tmysłu, a możesz zośtać i SGL 


tras umieszczone są wysoko nad ziemią lub wyma- 
gają przeskakiwania przez ogromne szczeliny. 

Wszystko jak na razie wygląda pięknie. De- 
thkarz stanowi prawdziwą ucztę dla oczu i rusza się 
niezwykle sprawnie — jeżeli korzystamy z usług ak- 
celeratora 3D — racząc nas ślicznymi refleksami, 
snopami iskier, dymem i innymi atrakcjami. Dużo 
wprawy wymaga jednak kierowanie pojazdem. Na 
początku porusza się dosyć ociężale i wykazuje ten- 
dencje do podsterowności. Kiedy jednak postanowi- 
my użyć hamulca przy wchodzeniu w ostrzejsze za- 
kręty sytuacja zmienia się diametralnie i samochód 
robi się nadsterowny. Wszystko to znakomicie 
utrudnia pokonywanie co bardziej krętych tras. Wie- 
lu co mniej doświadczonych kierowców z pewnością 
nieraz zaklnie pod nosem, usiłując opanować arkana 
Dethkarz. Pojazdy przedstawione w dziwnej mie- 
szance retro i futuryzmu, pozbawione są jakiegokol- 
wiek zawieszenia i wylatują w powietrze na byle 
wyboju. 

Gra jest dosyć trudna, konkurenci agresywni i 
posiadający niezłe umiejętności, wobec czego uzys- 
kanie dostępu do wielu ukrytych torów i nowych sa- 
mochodów poprzez wykręcanie najlepszych czasów 
w trybie Championship może sprawić nieco kłopo- 
tów. Chociaż Dethkarz jest w stanie zapewnić sporą 
dawkę adrenaliny, to jednak nie przykuje naszej 
uwagi na długo. Należy o niej myśleć raczej w kate- 
goriach przelotnego flirtu, a nie trwałego związku. 


JES BICKHAM 


Brutalna, szybka i wysoce 


rozrywkowa. Akurat na dłu- 
gi weekend. 
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Witajcie w nowym rokul 


Tylko te śmieszne trzysta 


coś dni dzieli nas od apo- 
kali ptycznej daty osiągnię- 
cia Spd stulecia ( a . 
powinniście | odczuć na | S0- 
bie oddech mistycyzmu, 


zachwianie fal może | 
wych, załamanie aury... 


itp. Jeśli jednak nie czuje- | - 
cie nic z tych rzeczy i na- 


dal potrafi Was dręczyć 
staropolski kac po nocnej. 
balandze, śmiem twier-_ 


dzić, że należycie do zdro- 
wej części społeczeństwa | 
polecam zanurzenie się w 


nowej dawce tispiorów. 
'Na naszym styczniowym 


krążku znajdziecie nowe 


solucje — drugą część 
Conflict Freespace oraz. 
pełne: Nightlong, Grim 


Fandango i... poradnik dla 
rajdowców (Colin McRae 
Rally). Mniam! Pozatym © 
worek z nagrodami zaraz © 


| się rozwiąże! Oto nare- 


szcie nadszedł czas pie 
nia za... Wasze tipsiory. W. 
tym miesiącu nagradzamy 
naszego beniaminka - 
Radka. Gra właśnie zmie- 
rza do Ciebie pocz. Gra- 


tulujemy! | 
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Colin I McRae e Rally 


Wszystkie poniższe kody wstuku- 
jemy podczas zabawy. Ta niesa- 
mowita wyścigówka czeka na 
swego Hołowczyca! Jeśli czujesz 
się na silach stanąć w szranki z 
najlepszymi rajdowymi kierowca- 
mi świata — to czeka na Ciebie 
wielka przygoda. 

FREEWAV — wszystkie trasy 
DARKSIDE — trasy nocne 
BAGKAGAIN — odwrócone” trasy 
WHITEDUT — mgiełka 
PRESSFAST — mocne przyspieszenie 
ROGKETMAN — dopałka 
BIGGUNS — podwójna moc silnika 
TURNBACK — sterowalne tylne koła 


GTA 

Wpisz jako imię: 

SEVESMAatES — brak policji 
nineinarow — wszystkie plansze 
6031768 — życia 


NFS3 

Wpisz w głównym menu gry, 
przed wybraniem typu wyścigu. 
allcars — wszystkie bryki 


Worms 2 
**NIGHJUMP"" — wyższe skoki 
**GODMODE"* — nieśmiertelność 


**REDBLOD"" — czerwona krew 
Po wpisaniu naciśnij bakSpace. 


Dark Colony 
Wpisz w oknie dialogowym 
Slag Net — cała mapa 


Spec Ops 

W katalogu gry usuń Jame.Sav 
(Uwaga! Zrób kopię. Nie przy 
wszystkich wersjach gry działa ten 
tipsior.) — masz dostęp do wszy- 
stkich misji. 

Wciśnij: alt + shift + V „i w 


ekwipunku zaznacz Vaupmaster, 
Twój żołnierz podskoczy i będzie 
nieśmiertelny. 





(nadesłał Radosław Kozdeba, 
Wągrowiec) 


Mortal Kombat 4 

W opcjach gry zmień na Keyb 
Friendly, a następnie zagraj 
Reptailem, robiąc Fatality 





podejdź do przeciwnika i wciś- 


nij: góra, dól. He, he... 


X-Files Game 

Przygodówka dla prawdziwych 
fanatyków serialu X-Files. Jeśli 
masz kłopoty ze swoim bohate- 
rem... Drobna pomoc. Jeżeli 
chcesz wskoczyć do serwera 
Willmore'a, musisz pacnąć my- 
chą na literze „Ii” w powital- 
nym słowie „Welcome” 
Ficeee... 






Centipede 3D 

Poniższe rady dotyczą edycji 
pliku, więc czynicie je na własną 
odpowiedzialność. Musicie 
znaleźć plik GENTRI_GHR (najle- 
piej wykonać jego kopię bezpie- 
czeństwa przed operacją), jest on 
w katalogu GENTIPEDE/GHARS. 
Musisz w nim znaleźć lokację FIR- 
STINVENTORY = i tutaj zmienić 
wszystkie wartości O lub 1 na 999 
— da nam to maksymalne warto- 
ści w wyposażeniu. W ciągu HIT- 
POINTS = zmień 1 na O, by być 
nieśmiertelnym. Jeśli nie 

chcecie grzebać się 

w sejwach, proponujemy 

inne rozwiązanie. Podczas 

gry wpiszcie poniższe hasełka 

i zatwierdźcie je Enterem. 

wimp — właczenie/wyłączenie 
trybu „boskiego 

getalife — nieskończone życia 
goto — skipper leweli 

robot — nasz zawodnik działa sam 
norma! — normalne tempo gry 
Slow — lekkie zwolnienie 

SIOWW — ciut więcej 

slowww — i jeszcze trochę... 
SIawwww — to chyba opcja dla 
łamag 

dload — i wskakujemy do Wingrozy 
fly — laaatamy 

times — i misje na czas niestraszne 
| jeszcze kilka kodów o niezbyt 
jasnym przeznaczeniu: Spots, 
dumpcoords, happytrails. 


The Fifth Element 

Choć nie ujrzymy tutaj 

słodkiej pani Jovovic w jej całej 
krasie, to komputerowa wersja 
Leloo i tak wygląda o całe 

niebo lepiej niż Bruce W. w rze- 
czywistości. Poniższe kody 
możesz wklepać w menu 
głównym gry, zaraz potem wy- 
bierz opcję NEW GAME. 

ralph — wybór leweli 

david — nieskończona amunicja 
OlIVIEK — wszystkie typy uzbroje- 
nia 

fanette — wszystkie fanty 
benoit — wszystkie filmiki 
jerome — osłona 

joeld — włączenie wszystkich 
cheatów : 


Escape: Or Die Trying 
Najlepszą obroną jest atak 

rzecze stare przysłowie i wiele 

w nim prawdy. Dowodzą tego 
liczne przykłady, takie jak chociąż- 
by... ODT. Te kody musisz wklepy- 
wać w odpowiednich momentach 
gry. Oto one: 

W menu głównym: 








lacrimosa — skipper leweli 
sophia — gramy panienką 
karma — albo Karmą 


Gdy zapauzujesz grę: 
XUl — pełna energia 
hoZ — i mana 


jbb — wszystkie giwery 

math — zwiększenie mocy 
Twoich giwer 

grabo — podniesienie poziomu 
pancerza i broni 

mumu — maksymalna liczba pun- 
któw doświadczenia 

alex — 50 żyć 


bezpośrednio Mistrz, to ma ona w 
sobie wiele uroku. Coś dla Żelaz- 
nych Baronów. Jeśli chcesz, żeby 
miasta szybciej zwiększały liczbę 
swych mieszkańców, podczas gry 
wciśnij Tab i wpisz viagra. He, he 


Lords of the Realm 2 


Noo, powiem Wam kochani, że 
podchodzę do tego eksperymentu z 
wielkimi obawami. Oto (chyba pier- 
wszy raz) macie okazję wykazać się 
zdolnościami podkręcania sejwów. 
Znajdziecie tutaj wskazane miejsce 


SZEZREWZ TORZE DZEREZZCZOREORY REZ YOOIRODOBZ OR RODZTROER ERZ WROCE OCÓ R OR TROW ZEW OTTO SEOD AW REOOOO TO OOOO CEDC OPODÓOOŻOC WZW OZ E DOO OCZ O OOÓZ EO DOO E OOOO ZERO OO DZIA RZOOOC WOW ZZÓOOÓÓOÓ OOOO RAO OO ZOZ ZOZ EZ ZEE, 





Podczas pogrywania wciśnij 

T — uzyskasz teraz możliwość „po- 
gadania" z innymi pilotami, my je- 
dnak będziemy mogli 


No i znów będziecie musieli się 
nieźle potrudzić, aby zdobyć 
zafundowane przez redakcję 
nagrody. Nie ma łatwo, nawet 
w nowym roku. Tym razem 





(offset) i efekt podbicia zawartych 
tam danych (zamiana znajdujących 


wstukać poniższe kody. 
youre here (OrEvEr — nieśmier- 


PIK — wszystkie „czary” 
GaCh0ou — w zasadzie maks wszy- 


musicie odpowiedzieć na 
następujące pytania: 


stkich współczynników i uzbrojenia się tam wartości na FF). telność 

Po pomyślnym zastosowaniu ko- Offset — Efekt you got what i need — pełne 

dów powinniście usłyszeć dźwięk. 14B80, 14B81 i 14B82 — magazynki 1jlle I jakie rasy biorą się za łby 
16000000 złota big gulp — pełne zbiorniki w najnowszej wersji megahiciora 

Heretic 2 14BBG i 14BBD — 65000 zbroje damn that corner — matka Zie- — Settlers If? 

Choć oficjalne przyznawanie 14BB6 i 14BB83 — 65000 łuki mia niestraszna j 

się do poglądów ogólnie 14BA8 I 14BA89 — 65000 kusze chiliburger — autonaprawa 


2)Kim z zawodu jest bohater 
niezwykle krwistej Half-Life, 
którego niespodziewane 
wydarzenia wpychają w środek 
wielkiej zadymy? 


14B88 i 14B89 — 65000 żelazo 
14BAG i 14BAD — 65000 pałek 
14BB4 i 14BB5G — 65000 pik 
14B90 i 14B31 — 65000 kamień 
14BB0 i 14BB1 — 65000 mieczy 
14B38 i 14B93 — 65000 drewna 


1830 Railroads and 
Robber Barons 

Podczas zabawy wpisz „Kneelbe- 
foreme” — w ten sposób włą- 
czysz opcje cheatowania. Jeśli 
wpiszesz to prawidłowo, powinie- 
neś usłyszeć dźwięk. Wystarczy 
teraz pacnąć Fll i wpisać kodzik, 
potem potwierdzić go jeszcze jed- 
nym pacnięciem Fll. A oto one: 
Dodatkowe złoto — B 

Kobietę lub mężczyznę — 0103 
Krowę — DI10 

Podwojenie ostatnio wykreowa- 
nego obiektu — 6 

Pełna mapa — Gtrl + F6 


MIG 29 Fulcrum 

Wydany razem ze świetnym 

F16 Multirole Fighter, już dziś 

może być uznany przez 

SIN miłośników symulacji za klasycznego 
Grzech? Oj, chyba zbliżamy przedstawiciela gatunku. No to ziuu... 
się niebezpiecznie blisko granicy 
wskazanej przez prawo 
(przynajmniej kanoniczne). 

Choć Biblia każe nadstawiać 
drugi policzek, my chyba 

jednak tego nie zrobimy. 

Bić ich! 

superfuzz — tryb Boga 

spawn reclivesheld — osłony 
spawn rocketSs — | rakietki 
spawn heligun — minigun z heli- 
koptera 

Spawn COOKIES — ciasteczka??? 
WUSS — wszystkie giwery 
health — 999 życia 


SPINAIVE — nietykalni 


Blood 2 


Krwisty. To słowo przychodzi 
na myśl chyba każdemu, kto 
przez moment zetknie się z tym 
tytułem. Zalecamy więc sto- 


przyjętych za odmienne od „słu- 


3)Jakim sposobem, oprócz 
znanego nam z poprzedniej 
Części, może poruszać się po 
niebezpiecznych bezdrożach 
bohater Fallout 2? 





sznych i jedynych” niejednego za- 
wiodło na stos, dziś, w 

XX wieku możemy spokojnie 
oddać się „kontemplowaniu” 

tej klimatycznej gierki. Liberalizm? 
playbetter włączanie/ 

wyłączanie trybu Boga 
suckitdown — wszystkie fanty 
vietor — zniszczenie wszystkich 
bestii na bieżącym poziomie 
angermonsters — zwiększona 
dawka adrenaliny dla naszych 
„milusińskich ” 

crazymonsters — coś dla zawo- 
dowych psychoterapeutów 


W tym miesiącu nagrodami są 
gry Star Wars: Rebellion i 
Asteroids. Oprócz tego czeka na 
Was wspaniała 
nagroda-niespodzianka od firmy 
Multi-Styk. Przyznamy ją 
szczęśliwcowi, którego kartka 
jako pierwsza wypadnie z torby 
naszego listonosza. Na 
odpowiedzi czekamy do 15 
stycznia. Nagrody czekają, 
piszcie! 





sowanie wojskowego zestawu 
OP1 i rzeźnickiego scyzoryka. 
Możesz użyć poniższych kodów 
po wpisaniu ich w opcji , esi 
nia" [klawisz T). 

mpgod — i jesteśmy Bogiem 
mpkfa — pełno amunicji i zdrówka 
mphealih — samo zdrowie 
mpamma — lub sama amunicja 
mparmor — kompletna zbroja 
mpcamera — zmiana kąta usta- 
wienia kamery IPC] 


Railroad Tycoon 2 

Pop Top chwalebnie kontynuuje 
tradycje zespołu Sida Meiera. Choć 
do drugiej części nie przyłożył się 
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Sprostowania 

W ostatnim numerze PC Gamera 
PL podaliśmy, że firma LEM jest 
dystrybutorem Creative Labs. 
Jest to błędna informacja — fir- 
ma LEM, rozpoczęła wspólną ak- 
cję promocyjną z Creative Labs, 
która jest dystrybutorem m.in. 
Banshee. Kolejna błędna infor- 
macja to cena Shogo: M.A.D. — 
gra kosztuje 49,95 zł i dystry- 
buuje ją TopWare. Przepraszamy 
wszystkie zainteresowane strony 
za pomyłkę! 


Voodoo3 


o informacja oficjalnie potwier- 
dzona! Już niedługo na rynek 


wejdzie trzecia generacja układu. 


Voodoo! Jak dotychczas nie 
można powiedzieć zbyt wiele na 
temat dokładnych specyfikacji 
technicznych. Na pewno wiado- 
mo, że układ będzie jeszcze 
szybszy oraz to, że poprawi się i 
tak już wysoka jakość wyświet- 
lanej grafiki. Wiadomo również, 
że Voodoo3 będzie w pełni kom- 
patybilne ze swoimi poprzedni- 
czkami. A teraz trochę plote- 
czek: ponoć karty z Voodoo3 
mają być wyposażone w... 32 
MB pamięci! Inna wieść gminna 
niesie, że pojawią się one już za 
4-5 miesięcy. Pamiętajcie jednak 
ostatnie dwie informacje nie są 
oficjalnie potwierdzone przez 
firmę 3Dfx. 


AMD K7 
Firma AMD ogłosiła szczegóły te- 


chniczne następnej generacji proce- 
sorów z serii K. Oto pełna informa- 


System interface 


cja prasowa (podana za działem PR 
AMD). „Wyposażony w technologię 
3DNow! oraz kompatybilny z 
Microsoft Windows procesor 
AMD-K7 wyróżnia się z pośród sze- 
regu swoich poprzedników własno- 
Ściami charakteryzującymi siódmą 
generację procesorów PC. Zasłoso- 
wane innowacje to między innymi: 
superskalarna mikroarchitektura 
zoptymalizowana do pracy z wyso- 
kimi częstotliwościami taktowania, 
superskalarny, potokowy moduł 
operacji zmiennoprzecinkowych, 
128 KB zintegrowanej pamięci pod- 
ręcznej pierwszego poziomu (cache 
level one — L1), programowany in- 
terfejs pamięci podręcznej L2 oraz 
magistrala systemowa 200 MHz Al- 
pha EV6, obsługująca także prze- 
twarzanie wieloprocesorowe. 

Nowy AMD-K7 będzie dostęp- 
ny w pierwszym półroczu 1999. MIi- 
kroprocesor będzie wykonany w te- 
chnologii 0,25 mikrona firmy AMD i 
będzie pracował z szybkością więk- 
szą niż 500 MHz. 

Informacje o mikroarchitektu- 
rze AMD-K7 zostały ujawnione 
przez Dirka Meyera — dyrektora ze- 
społu inżynierskiego projektującego 
AMD-K7, na dziewiątym doro- 
cznym Microprocessor Forum, które 
odbywa się w hotelu Fairmont w 
San Hose w Kaliforni i jest najbar- 
dziej prestiżową konferencją na te- 
mat mikroprocesorów w branży 
elektronicznej”. 

Huh! Jak widać AMD pode- 


jmuje rzuconą przez Intela rękawicę. 


Miejmy nadzieję, że walka będzie 
krwawa i zaciekła, bo zyskać na tym 
możemy tylko my! Tymczasem, dla 


(| LzsRaMs$ | 








RAPORT 


zainteresowanych prezentujemy 
diagram blokowy AMD K-7... 


Future w Niemczech. 
Future Publishing (wydawca 
m.in. angielskiego PC Gamera, 
ukazującego się na licencji w 
wielu krajach — jeden z przykła- 
dów trzymacie właśnie w ręku) 
oraz Imagine Media weszli w 
spółkę joint venture, z zamiarem 
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rozwinięcia skrzydeł na niemiec- 
kim rynku prasowym. Pierwszym 
tytułem, który zostanie wydany 
w niemieckiej wersji językowej 
będzie PC Gamer (w końcu i 
Niemcy doczekali się pełnego 
profesjonalizmu...). Pismo zade- 
biutuje wiosną 1999 roku. Po 
koniec tego samego roku na nie- 
mieckim rynku pojawi się co 
najmniej jeszcze jedno pismo z 
tego wydawnictwa... 


Producenci vs piraci 
Wygląda na to, że najwięksi na 
polskim rynku oprogramowania 
komputerowego biorą się po- 
ważnie za walkę z piractwem. 
Poza kilku spektakularnymi nalo- 
tami na największe giełdy pol- 
skie, przystąpiono do działań 
czysto psychologicznych. W 
Gdańsku odbyło się spotkanie 
czołowych polskich producen- 
tów oprogramowania edukacyj- 
nego, użytkowego i rozrywko- 
wego. Spotkanie zorganizowano 
w celu konsolidacji działań w 
walce z procederem jawnego i 
bezkarnego piractwa kompute- 
rowego w Polsce. W spotkaniu 
udział wzięły firmy: Aidem Me- 
dia, Cartall, Impresja, Insert, 
Lex, Optimus, Perfekt, PWN, 


Vulcan Media, WSiP i Young Di- 
gital Poland. Inne, np. Albion, 
Fogra i IPS wstępnie zadeklaro- 
wały zainteresowanie i poparcie 
dla wspólnych przedsięwzięć. 
Podczas spotkania opraco- 
wano zarys jednorodnej polityki 
antypirackiej i uzgodniono me- 
tody walki z tym przestępczym 
zjawiskiem. Jej wyrazem będą 
wspólne akcje o charakterze 
prewencyjnym oraz masowa 
kampania informacyjno-rekla- 
mowa, mająca na celu uświado- 
mienie dystrybutorów i użytko- 
wników nielegalnego oprogra- 
mowania o popełnianym z Art. 
291, Art. 292 i Art. 293 KK 
przestępstwie, klasyfikowanym 
jako kradzież. Kampania infor- 
macyj- 
no-reklamo- 
wa zostanie 
przeprowa- 
dzona na ła- 
mach kilku- 
nastu najbar- | 
dziej poczyt- | 
nych pol- 
skich pism 
komputero- 
wych i kon- 
tynuowana 
będzie przez 
sześć miesię- 
cy. W jej wy- 
niku zmienić 
ma się niekorzystny obraz, w 
którym użytkownik legalnego 
oprogramowania komputerowe- 
go jest wyśmiewany i wykpiwa- 
ny, a komputerowy złodziej na- 
zywany zaradnym człowiekiem. 
Członkowie spotkania chcą, aby 
każda forma piractwa kompute- 
rowego była społecznie krytyko- 
wana i potępiana, a dystrybucja 
| używanie nielegalnego opro- 
gramowania tożsame kradzieży i 
złodziejstwu. 


Konsole górą? 

Świąteczna sprzedaż konsol Play- 
Station przeszła najśmielsze ocze- 
kiwania firmy Sony. W ciągu jed- 
nego z przedświątecznych tygodni 
sprzedano ją w liczbie... 110 000 
sztuk! Przedstawiciele Sony odmó- 
„ wili podawania szczegółów finan- 
sowych, jednak potwierdzili, że 
sprzedaż była rekordowa. 

Inną ciekawostką jest to, że 
japońska premiera Dreamcasta, 
również okazała się sukcesem ko- 
mercyjnym: konsolkę tę sprzedano 
w ciągu pierwszych 48 godzin w 
ilości 100 000 sztuk! Jak dotych- 
czas jej producent (Sega) ma tylko 
jeden problem — nie może nadą- 
żyć za popytem... 


BX z Diamonda 
Firma Datrontech Poland (autory- 





zowany dystrybutor Diamond 
Multimedia — tel. (022) 675 28 
30) poinformowała nas, że znana 
z produktów multimedialnych fir- 
ma Diamond, wzięła się również 
za produkcję płyt głównych 
oznaczonych symbolem C200 i 
C400. 

Diamond Micronics C400 ma 
przestronny, choć ekonomiczny 
układ ATX. Jest wyposażona w 
pięć gniazd PCI, dwa ISA i jedno 
AGP (wszystkie gniazda są pełno- 
wymiarowe). Można na niej zna- 
leźć wszystkie typowe składniki 
płyt BX, takie jak SB-Link oraz 
standardowy Modem Ring i Wa- 
ke on LAN. Na płycie znajdują się 
dwa gniazda zasilające do wenty- 
latorów (posiadacze nowych 
wentyla- 
torów 
Glacier, 
którzy 
będą - 
chcieli za- 
silić wszy- 
stkie trzy 
wentyla- 
tory, bę- 
dą musieli 
zastoso- 
wać prze- 
jściówki z 
trzech na 
pięć sty- 
ków). 

W opakowaniu DiamondMM 
znajduje się także dysk CD za- 
wierający program instalujący 
najnowsze programy obsługi ma- 
gistrali oraz instrukcja obsługi w 
formacie Adobe PDF Podobnie 
jak wielu producentów płyt głó- 
wnych, Diamond wybrał skróco- 
ną instrukcję instalacji. Instrukcja 
w formie plakatu, ze schematem 
płyty o fotograficznej wierności, 
znacznie ułatwia proces instalo- 
wania płyty. Mimo że C400 jest 
właściwie wysokiej klasy jedno- 
procesorową płytą BX, z jej insta- 
lacją po- 
winna 
sobie 
poradzić 
nawet 
osoba 
robiąca 
to po raz 
pier- 
wszy. 
Płyta 
główna 
C400 
dostęp- 
na bę- 
dzie w sprzedaży w drugiej poło- 
wie grudnia 1998. 


Interplay w tarapatach 
Firma Interplay ponosząca 
ostatnio wielomilionowe straty 





postanowiła ratować swój bu- 
dżet przez sprzedawanie praw 
licencyjnych różnym firmom 
(dzięki temu np. będzie można 
zwiększyć wysokość pożyczek 
bankowych). Na pierwszy 
ogień poszedł Earthworm Jim 
3D — prawo do jego dystrybu- 
cji na Amerykę Północną i Połu- 
dniową przejęła firma Take 2 
Interactive. 


TDK i gry 

Gigant w produkcji elektroni- 
cznych nośników medialnych 
(płyt CD, CD-RW, kaset magne- 
tofonowych itp.), przypuszcza 
szturm na europejski rynek gier 
komputerowych. Dotychczas 
nie potwierdzono oficjalnie te- 
go faktu, jednak wszystko 
wskazuje na to, że jest on bar- 
dzo prawdopodobny. Jak poda- 
ją branżowe agencje prasowe, 
firma TDK wydzieliła specjalną 
sekcję TDK Recording Media 
Europe z siedzibą w Luksembur- 
gu. Sekcja ta ma ponoć (w 
1999 roku) zająć się produkcją 
gier na PC i Maca. Sprawa ma 
się wyklarować w lutym 1999, 
kiedy to zacznie się seria po- 
ważnych rozmów biznesowych 
— nie wiadomo czy uda się nam 
uzyskać jakieś szczegółowe in- 
formacje, gdyż spotkania mają 
się odbywać za tzw. zamknięty- 
mi drzwiami. 


WinChip atakuje! 

Jeden z większych konkuren- 
tów Intela, firma IDT, produku- 
jąca klony procesorów kompa- 
tybilnych ze standardem wypra- 
cowanym przez owego poten- 
tata poinformowała nas, że 
obecnie na rynku dostępne są 
wersje 225 i 240 MHz proceso- 
ra WinChip. Jak dotąd jest to 
jedna z tańszych opcji zupgra- 
dowania swojego komputera, 
ponieważ WinChip działa na 
Socket 7, 
tym sa- 
mym nie 
zmuszając 
nabywcy 
do wy- 
miany 
płyty głó- 
wnej, kar- 
ty grafi- 
cZEJ, 
układów 
pamięci 
oraz kilku 
innych 
podzespołów. Chipset 225 MHz 
będzie działał na płycie głównej 
wyposażonej w magistralę 75 
MHz, natomiast 240 na starszej 
60 MHz (znanej głównie z pra- 
cy z Pentiumami 75 i 90). 


Yi 
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WIAŁE JEST 
PIĘKNE: 


Witam po raz kolejny. Oto zestaw nowych, ciekawych toolsów rozszerzających 
mozliwości Windowaa. Miłej lektury! 





wiowe pcheiki | 
ak nam | 


| 45 00 tlndawa 25 foot Options 
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K/oS X-Setup 


Pod tą dziwną nazwą ukrywa się 
bardzo ciekawy tool. Służy on do 
zmiany konfiguracji i wszelkich op- 
cji, które zazwyczaj ukryte są głę- 
boko w systemie np. w rejestrze. 
Nie musisz już więcej używać RE- 
GEDIT.EXE, ani poszukiwać plików 
INI odpowiedzialnych za zmianę 
ukrytych ustawień. X-Setup wyko- 


nuje to za Ciebie niezwykle szybko. 


Ciekawy jest sposób działania pro- 
gramu — dzięki zastosowaniu tzw. 
pluginów (w tym wypadku są to 
małe 2-4 KB pliki bez własnego 
interface'u, wykorzystujące X-Se- 
tup do komunikacji z użytkowni- 
kiem — jest to coś w rodzaju roz- 
szerzenia) staje się otwarty na 
wszelkie modernizacje, konieczne 
w związku z powstaniem np. no- 
wej wersji programu albo Win- 
dowsa. Standardowo X-Setup za- 
wiera 70 plugin umożliwiających 
zmianę ponad 150 ustawień, ale 
oczywiście to nie koniec, bo może- 
my dodawać nowe lub modyfiko- 
wać już istniejące, dzięki czemu 
mamy niemalże nieograniczone 
możliwości, jeśli chodzi o rozbudo- 
wę programu. Przykład: gdy wiesz 
jak zmienić jakąś ukrytą opcję w 
programie Windows Explorer, po 
prostu tworzysz nowy plugin uży- 
wając K/o$ X-Setup SDK, kopiu- 
jesz go do katalogu z resztą plugi- 
nów i gotowe. Podsumowując: ze 





względu na ogromne możliwości i 
inteligentne używanie pluginów 
K/o$ X-Setup jest jednym z najlep- 
szych tzw. hack toolów. 
http://www.kos.org 


JAKO p. 






MSi-Clip 

Jest to program poszerzający w 
znacznym stopniu możliwości 
clipboardu Microsoft Windows. 
Potrafi zmagazynować do 15 
skopiowanych plików teksto- 
wych, a następnie przez kilka 
kliknięć, skopiować je do 
schowka, skąd można je prze- 
nieść do innych aplikacji. 
MSi-Clip został stworzony głó- 
wnie z myślą o tworzeniu oraz 
ewentualnym odpisywaniu po- 
czty elektronicznej i przenosze- 
niu jej do programu e-mailowe- 
go. Warto dodać, że posiada on 
także wbudowany prosty, ale 
funkcjonalny edytor umożliwia- 
jący zmianę przechowywanego 
tekstu bez używania innych apli- 
kacji i straty cennego czasu. 
MSi-Clip jest w pełni „samowy- 
starczalny " i jako program za- 
rządzający plikami tekstowymi 
bez wątpienia zdaje egzamin. 
Najbardziej przydatny będzie 
przede wszystkim dla webma- 
sterów, programistów oraz swa- 
perów, mających do czynienia z 


This shareware version is distributed for 
evaluation purposes only. If alter 30 
daps, pou still wish to use this software, 
please register. 


NOIZ 


mnóstwem korespondencji. 
Oczywiście nie wyklucza to uży- 
wania go przez osoby nie nale- 
żące do żadnej z tych grup. 
http://macesoft.simplenet.com 
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METZ Lock 


Jeżeli potrzebujesz zabezpieczyć 
system przed używaniem, przez 
osoby niepożądane, możesz zrobić 
to właśnie dzięki METZ Lockowi. 
Program ten, jak zresztą nietrudno 
się domyśleć, należy do grupy tzw. 
security, czyli aplikacji umożliwiają- 
cych najczęściej poprzez hasło za- 
bezpieczenie części danych z two- 
jego dysku twardego (w tym wy- 
padku całego systemu). Gdyby 
ktokolwiek z Was zainteresował się 
tym i miał ochotę na zapoznanie 
się z innymi programami tego typu 
proponuję zajrzenie w poprzednie 
odcinki działu shareware. Wracając 
do tematu już przy instalacji METZ 
Lock prosi nas o podanie hasła, 
które następnie będzie wymagane 
przy każdej próbie odpalenia syste- 
mu oraz pracy z programem. 
Oczywiście „magiczne słowa”, po- 
dobnie zresztą jak i inne ciekawe 
opcje, możemy zmieniać także po 
instalacji programu. Zasadniczo 
METZ działa w tle Windowsa, dzię- 
ki czemu lepiej „kontroluje” poczy- 
nania niepożądanego użytkownika. 
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Move the mouse 
(A7IEMail lolo 

JŻEJVisit lolo on the Web 









JOPiNg ExaMDE 
|Ó> Another looping example 
| Ś Bring up Start Menu 





CU+Al+N 
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Alt+D $ 
Ślt+| | 
Connect To 
Reestablish Conn... 
Shift+Cul+F5 
Shift+CUl+F6 
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Jednak ma to swoje i złe strony, np. 
po prostu możemy zmienić hasło 
(choć do tego i tak potrzebne by 
było znanie poprzedniego) lub 
wyjść z programu, dlatego też na 
szczęście dzięki opcji Hide Icon 
możemy prewencyjnie zlikwidować 
ikonę z Task Baru. Dostęp do 
METZ-a uzyskujemy zaś poprzez 
wciśnięcie wybranego shortcutu. 
Podobnie zresztą profilaktycznie 
możemy wyłączyć skrót 
CTRL+FALT-+DEL (potrzebny driver 
METZKW.SYS), by ktoś nie urucho- 
mił opcji Kill Task i pozbył się w ten 
łatwy sposób zabezpieczenia. Inny- 
mi godnymi uwagi opcjami tego 
toola są sposoby, na jakie potrafi 
lockować system. Otóż co ciekawe 
możemy go zabezpieczyć o okreś- 
lonej porze dnia, co jest bardzo 
przydatne w wielu przypadkach, 
szczególnie zaś gdy z jednego 
komputera korzysta kilka osób 
(głównie w wypadku komputerów 
używanych w pracy lub ważnych, 
poufnych danych). Oczywiście 
METZ Lock posiada jeszcze inne 
ciekawe opcje ale wydaje mi się, 
że wymienione wystarczą by uznać 
go za ciekawą, godną uwagi i w 
pełni spełniającą oczekiwania pro- 
pozycję, jeśli chodzi o programy 

z serii security. 
http://www.metz.com/metz/ 


Macro Magic 


Ten niewielki tool stworzony 
przez lolo Technologies służy do 
tworzenia makr. Chyba nie mu- 
szę przekonywać Was do wyko- 
rzystywania programów tego 
typu, gdyż zapewne już więk- 
szość z Was się z nimi spotkała i 
doceniła realne korzyści płynące 
z ich używania. A są one bardzo 
proste — dzięki tworzeniu makr 
zyskujemy mnóstwo czasu za- 
stępując czasochłonną operację 
np.jednym skrótem klawiszo- 


wym. Makro Magic, co ciekawe i 
jak dotąd rzadko spotykane, po- 
trafi także assignować adresy 
e-mailowe oraz Web Site'y co 
bardzo ułatwia i niesamowicie 
przyspiesza pracę z Internetem. 
Jeżeli masz np. stałą grupkę lu- 
dzi, z którymi wymieniasz po- 
cztę elektroniczną, to zastoso- 
wanie go okaże się niezwykle 
przydatne. Podobnie zresztą jest 
z szukaniem stron WWW — 
wciskasz np. ALT+W i automa- 
tycznie znajdujesz się na stronie 
najczęściej przez Ciebie odwie- 
dzanej lub tej, której adresu 
ciągle nie możesz zapamiętać. 
To samo dotyczy oczywiście ca- 
łej pracy z systemem. Pod shor- 
tcuty możesz podczepiać dosło- 
wnie wszystko: włączenie menu 
startowego, uruchomienie wy- 
branej aplikacji, odtworzenie 
tekstu, wyjście z Windowsa etc. 
W sumie Macro Magic, to kawał 
porządnego programu do two- 
rzenia makr, który po prostu 
oszczędza nasz cenny czas. 
http://www.iolo.com 








Jest to odtwarzarka płyt AU- 
DIO-CD plików Digital Audio, 
MIDI oraz Digital Video. Odczy- 
tuje formaty m.in.: WAV, MP3, 
RA, MID, MOD, XM, S3M, AVI, 
QTW, MPG, RM — czyli wszy- 
stkie najbardziej popularne i te 
mniej znane. Jet-Audio może 
modyfikować pliki multimedial- 
ne w czasie ich pokazywania al- 
bo odtwarzania — kontrola głoś- 
ności, efekty takie jak reverb, 
3D, zmiana wielkości odtwarza- 
nego okna animacji, rozdziel- 
czość etc. Poza tym program 
oferuje nam sporo innych możli- 
wości jak chociażby tworzenie 
albumów, odczytywanie infor- 
macji na temat danego albumu 
z Internetu, tzw. real-time recor- 
ding (nagrywanie w czasie rze- 
czywistym muzyki, sampli na 
Real Audio 
lub WAV), 
zgrywanie 
klatek anima- 
cji na poje- 
dyncze ob- 
razki BPMi 
wiele, wiele 
innych. Do- 
chodzi do te- 
go naprawdę 
przejrzysty, 
estetyczny 
oraz ładny 
interface i w 
sumie otrzy- 
mujemy 
Jet-Audio — 
jak dotąd 
jedną z naj- 
lepszych i 
najładniej- 
szych odtwa- 
rzarek plików 
multimedia|- 
nych. Na- 
prawdę pole- 
cam! 


ono nówiii oiwic oo ALWE EJ 
Jet-Audio (v. 3.12) 
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Mam Was! Nie umkniecie mi i w nowym roku. lym razem zaserwujemy Wam 
garść nowości sieciowych. Zerknijcie więc na tę stronę wyznawcy Sieci a kto 
wie, moze znajdziecie wśród podanych niżej namiarów kilka Was interesujących. 
Net jest siedliskiem najprzeróżniejszych informacji, przypominając nieco biblijne 
drzewo Dobrego I Złego. Dziś zerkniemy m.in. na stronę poświęconą tym, któ- 


rzy najwyraźniej nie wybrali najlepszej drogi. 
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czeństwa." >. 
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KILER... 
No, miało być rozpoczęcie 
nowego roku mocnym ak- 


centem... oto i on. Choć 
przez długie chwile wahałem 
się nad pokazaniem niniej- 
szego „sajta”, zadecydowała 
„potrzeba wyższa '. Prezen- 
towani tutaj „dżentelmeni” 
(choć i przedstawicielki płci 
pięknej też znajdziemy) 
nigdy nie powinni stać się 
postaciami z okładek poczyt- 
nych wydawnictw. Fakt, że 
tak jest, nie najlepiej 
świadczy o mentalności 
ogólnej społeczeństwa. Za- 
fascynowanie tego typu 
kreaturami niestety potęguje 
się z upływem czasu, nie- 
kiedy zahaczając niebezpie- 
cznie o mistyczne uniesienie. 
Ja wklejam te stronę ze 
względów typowo nauko- 
wych (ale zabrzmiało, nie?). 
Podobnego spisu wypaczeń, 
zboczeń i fobii próżno by 
szukać po podręcznikach 
kryminalistyki. 
http://www. 
serialkillers.net/ 
case_studies/fish.htm 


KAWAŁEK KOSMOSU 
Początek naszego stulecia to 
nie tylko epokowe wynalazki 
(jak na przykład dzieło braci 
Wright), ale również okryta 
do tej pory tajemnicą sprawa 
sławnego meteorytu tungus- 


kiego. 30 czerwca 1908 r. 
wielkie bory Syberii przeżyły 
dramat, którego przebiegu i 
przyczyn do dziś nie można 
dociec. Najprawdopodobniej 
mieliśmy wizytę jakiegoś ka- 
wałka kosmosu, który nieo- 
patrznie dotarł do naszej at- 
mosfery. Tę stronę stworzono 
z myślą o fanach podobnych 
zagwozdek. Znajdziecie tutaj 
nieco zdjęć przedstawiają- 
cych obecny stan „miejsca 
zbrodni”, historyczne doku- 
menty z okresu katastrofy i 
linki do zaprzyjaźnionych 
stron, na których można zna- 
leźć jeszcze więcej materiału. 
http://www.galisteo. 
com/tunguska/ 





CHEATEM GO! 

W zasadzie każda redakcja 
skwapliwie ukrywa wszelkie 
służące zabawieniu Czytel- 
ników metody działania i 
źródła swych sukcesów. My 
odsłonimy dzisiaj część ta- 
jemnic! Na tej stronie znaj- 
dziecie prawdziwy tipserski 
raj. W zasadzie znaleźć 
można tutaj wszystko co do- 
tyczy bezstresowego pogry- 
wania. Oczywiście funkcjo- 
nuje też archiwum, w którym 
znaleźć można efekt łowów 
naszych przyjaciół. Strona 
jest dość często aktualizo- 
wana, może więc stać się 
prawdziwą skarbnicą gier- 


Romek Wawrzyniak 


cmana. Znajdziecie tutaj moc 
tipsów oraz pewną ilość 
„wspomagaczy ' w postaci 
traimnerów. Oczywiście to 
tylko jedna z kilku wspania- 
łych stron na necie, które 
zajmują się tego typu „do- 
pingiem”. Inne niech pozo- 
staną słodką tajemnicą 
dociekliwych. 
http://www. 
hapPYPUPPY.com/ 


PRAWDZIWA TRĄBA 
Tak, tak, nie mylicie się. 
Właśnie wjechaliśmy na 
stronę poświęconą praw- 
dziwej legendzie jazzu. 
Mimo że panu Davisowi ze- 
szło się z tego łez padołu 
kilka lat temu, jego muzyka 
wciąż ma miliony fanów na 
świecie. Davis potrafił zrobić 
z trąbką wszystko, a znajdo- 
wali się tacy, którzy śmiało 
porównywali jego talent z 
nieśmiertelnym „Sachmo” 
Armstrongiem. Bohater tej 
strony przyczynił się je- 
dnakże i do swoistego wpły- 
nięcia muzyki jazzowej na 
wody hip hopu. To niezwykłe 
połączenie daje dziś ciekawe 
efekty. Mimo iż ostatnia zbu- 
dowana właśnie w tym 
duchu płyta Milesa zdrowo 
namieszała, przyczyniając się 
do stworzenia podziału 
wśród fanów jego twórczo- 
ści, dziś można już mówić o 
stworzeniu nowego gatunku 
muzyki, co chyba w całej tej 
dyskusji jest najistotniejsze. 
Tak więc miłośnikom muzy- 
cznych rewolucji i zatwar- 
działym „konserwom' — 
stronę polecam! 
http://www. 
milesdavis.com/ 





intel 740 


i Problemy 


Nie tak dawno firma Intel zadebiutowała na polu 
kart graficznych. Jej produkt i/40 szybko zdobył dużą 


popularność. 


STAŁO się tak przede wszy- 
stkim za sprawą jego 
stosunkowo dobrych możliwości oraz bardzo 
niskiej ceny (170-200 zł za kartę 2D i 3D, to 
naprawdę niewiele!). Wszystko byłoby O.K., 
gdyby karta nie sprawiała diabelnych trud- 
ności przy instalacji. Nie jest to bynajmniej 
teoria wyssana z palca — sam przez chwilę 
byłem jej nieszczęśliwym posiadaczem i mu- 
szę Wam przyznać, że była to pierwsza kar- 
ta, której instalacja zajęła mi 1,5 godziny 
(hmm... może głupieję na starość?). Okazało 
się, że nie jestem jedynym, który ma z nią 
problemy (czyli jednak NIE!) — mogą świad- 
czyć o tym choćby telefony do redakcji oraz 
wypowiedzi użytkowników karty i740 prze- 
czytane na internetowych listach dyskusyj- 
nych. Postanowiłem więc, że zaoszczędzę 
zarówno Wam, jak i sobie trochę czasu (mo- 
że nareszcie nie będę musiał odbierać telefo- 
nów w stylu „Czy wie Pan coś na temat in- 
stalacji 1740") i opiszę dokładnie, krok po 
kroku proces instalacji karty. 

Zacznijmy od tego, że problemy wy- 
stępują najczęściej na 
kartach Magitro- 
nic/ Cardex 
A-VGA740. Warto w 
tym miejscu zazna- 
czyć, że w niektórych 
wypadkach nawet do- 
kładne wypełnienie 
poniższych zaleceń 
może nie odnieść ża- 
dnego efektu. Przykła- 
dowo, na płycie 
_A-Trend z chipsetem In- tel BX, 
wartej ok. 550 zł, czyli zasadniczo dobrej, 
występują czasami praktycznie nieusuwalne 
KONFLIKTY sprzętowe! Jest to o tyle dzi- 
wne, że zarówno karta graficzna, jak i płyta 
oparte są na chipsecie pochodzącym z tej sa- 
mej firmy... Zaznaczam, jednak że całkowicie 
czarne scenariusze występują rzadko. 

Jak więc zainstalować kartę i740, by 
działała poprawnie? Przede wszystkim naj- 
ważniejszą sprawą jest zainstalowanie w sy- 
stemie portu USB. Jeśli mamy Win98, pro- 
olem ten nie powinien nas interesować, jeśli 
jest to Win95 musimy upewnić się, że jest to 
wersja nie starsza niż OSR 2.1 (instalacja 








MARCIN MARZĘCKI 


USB we wcześniejszych Windowsach jest 
niemożliwa)!. Aby zainstalować USB należy 
najpierw usunąć z systemu wcześniej zain- 
stalowane składniki USB, które mógł nam 
dostarczyć w formie patcha np. producent 
płyty głównej. W tym celu należy wejść do 
Panelu Sterowania/Systemu/Menadżera 
Urządzeń i usunąć z znajdującej się tu listy 
wszelkie urządzenia USB. Gdy zrobimy to, 
najprawdopodobniej wyskoczy zapytanie o 
ponowne uruchomienie systemu — konie- 
cznie odpowiedz na nie „NIE”! Teraz odpal z 
płytki instalacyjnej Windowsa plik 
USBSUPPEXE, albo inny pełniący funkcję łat- 
ki instalującej USB (znajdziesz go w katalogu 
OthenUpdates lub Other). Poprawka za- 
cznie się instalować — kiedy zostaniesz zapy- 
tany czy chcesz zrestartować system, zgódź 
się. Gdy system uruchomi się ponownie zo- 
staniesz poproszony o ponowne włożenie 
płytki instalacyjnej Windowsa. Tu, w niektó- 
rych wypadkach, następuje ciekawa sytuacja 
— instalator poszukuje pliku precopy.cab 
z którego chce dograć sobie kilka pli- 
ków z rozszerzeniem SYS. Oka- 
zuje się, że... nie ma ich na 
płytce instalacyjnej Win- 
dowsa! W tym wypadku 
trzeba nakazać instalato- 
rowi, aby poszukiwał ich 
w katalogu C:4 
WindowsySystem. To 
bardzo ważne, gdyż w 
przeciwnym wypadku 
Z instalacja portu USB 
nie 8 będzie poprawna! Te- 
raz możesz przystąpić do instalacji 
karty — usuń z Menedżera Urządzeń obecną 
kartę graficzną, wyłącz komputer, umieść w 
odpowiednim slocie i740 i odpal maszynę. 
Windows zapyta Cię o drivery do karty — 
znajdziesz je na płytce dostarczonej wraz 
tym układem. Teraz wystarczy już tylko zain- 
stalować DirectX-a (zalecane jest użycie Di- 
recta z płytki od karty lub wersji wyższej) i 
karta powinna być gotowa do działania! 

Jak sami widzicie zainstalowanie tej 
karty nie jest rzeczą najprostszą. Mam je- 
dnak nadzieję, że wykonanie powyższych 
czynności zapobiegnie utracie Waszego 
wolnego czasu... 
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STYKACH 


Joye to temat bliski każdemu miłośnikowi podniebnych szaleństw. Każdy z nich 
marzy, by joy zamienił się pewnego pięknego dnia w prawdziwy drążek od F- 16, 
GRZEGORZ MICYK 


a wtedy... Drzyjcie wrogowie. 


4 . 

nie ma, 
CU DOW więc po- 
zostaje nam korzystanie z nie- 
prawdziwego sprzętu wojskowe- 
go. Najlepiej by był on idealnie 
dopasowany do dłoni i miał pra- 
widłowo rozłożone przyciski oraz 
tysiąc innych pożytecznych dro- 
biazgów... Takich joyów z pewno- 
ścią jest niewiele i właśnie dlatego 
PC Gamer PL ułatwi Wam zada- 
nie. W ostatnim numerze opisaliś- 
my joya z Force Feedback (profe- 


Sabreczek po- 
kazuje swoją 
klasę w akcji. 
Jest aku- 
ratnie czuły, 
więc nie mu- 
simy wkładać: 
wiele siły i | 
nerwów w za- 


parkowanie sjonalna maszynka!), a dziś po- 
swojego myś- wrót do tych bardziej konwencjo- 
nalnych urządzeń. 


| PC Phantom — 
Logic3 
Dewajs ten od 
pierwszego 
dotyku 
zwraca na 
siebie uwa- 
gę. Porządny, 
gumowy drążek 
trzyma się pewnie 
i dobrze choć wiel- 
kołapscy ludzie mogą 
trochę narzekać (ale nie- 
dużo). Przyciski zostały 
umieszczone bardzo wy- 
godnie, więc nie macie 
się co obawiać powy- 
kręcanych palu- 
szków. Jedyną 
wadą drążka 
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wysoko umieszczone HUT. 
Resztę joya stanowi bardzo 
fajny throttle w kształcie litery T. 
Jego atrakcyjność polega na 
tym, że nie jest to byle jaki ka- 
wałek plastiku do zwiększania 
ciągu, ale coś porządnego jak 
przystało na joya tej klasy. Sta- 
wia elegancko opór (a nie jak 
większość lata swobodnie w jed- 
ną i drugą stronę), więc przy 
odrobinie wyobraźni kto wie... 
Jedyne co może przeszkadzać to 
sposób pracy joya. Nie chodzi tu 
broń boże o to, że kiepsko rea- 
guje czy coś w tym 
stylu — działa ele- 
gancko, ale nie 
jest on umie- 
szczony w 
okrągłym 
łożysku tyl- 
ko kwadra- 
towym. Lu- 
dziom przyzwy- 
czajonym do tego 
pierwszego może 
to popsuć trochę 
nerwów, ale to 
wszystko kwestia przy- 
zwyczajenia, więc propo- 
nuję samemu sprawdzić w 
sklepie czy to minus. 
Reasumując: joy ten 
jest całkiem porządny i na 
pewno wystarczy nawet do- 
świadczonym czerwonym 
baronom. 
Ocena 75% 
Cena: 169 zł 





























PC Sabre Pro 


Przykład bardzo fajnego, a zara- 
zem prostego (niemalże podsta- 
wowego joya). Czteroprzycisko- 
we maleństwo jest całkiem mi- 
lutkie, choć po raz kolejny muszę 
skarcić niecałkiem wygodnie 
umieszczony HUT (dotyczy to 
osób o małych dłoniach). 
Naciskacze są umieszczone 
całkiem rozsądnie choć jeden z 
nich doprowadził mój palec do 
małego bólu. 

Sabreczek pokazuje swoją 
klasę w akcji. Jest akuratnie czu- 
ły, więc nie musimy wkładać 

wiele siły i nerwów w zaparko- 

wanie swojego myśliwca. Na- 

wet po długim graniu nie od- 
czuwa się zmęczenia ręki. 

Jest to idealny tak zwany 
„pierwszy joy”. Bez 
żadnych fajerwerków, 
ale wystarczająco speł- 

niający swoje zadanie. 

Bez bólu wprowadzi Cię 
w świat żelaznych pta- 

ków, a kto wie może 
nawet sprawi, że świat 
ten spodoba Cl się, 

a wtedy kupisz sobie 
profesjonalnego joya 
z katapultą i ekspre- 
sem do kawy. 

Polecam początku- 
jącym! 

Ocena: 70% 

Cena: 79 zł 


ZWIASTUN 
SZCZĘŚCIA? 














Po chwili nieobecności powracaj ą na łamy naszej kochanej gazetki akceleratory. 
Kolejny raz więc udamy się w kralnę EA by przekonać się czy nastąpiła w 
tym świecie jakaś rewolucja I czy nasze kochane stare akceleratory mogą sobie na- 
dal spokojnie leżeć w ciepłych slotach, obwiewane chłodną bryzą wiatraczka nie 
Obawiając się jakichkolwiek zmian. 





NOWOŚCIĄ 


o której zaraz napiszę, jest długo 
zapowiadany Voodoo Banshee. 
Cudeńko to ma być dla Voodoo II 
tym czym dla jego prekursora Voo- 
doo Rush, czyli genialnym akcele- 
ratorem połączonym z szybkim 2D 
za niewielkie pieniądze. Jak pamię- 
tamy z Rushem było trochę proble- 
mów: niektóre gry nie chciały dzia- 
łać, działały za wolno lub też wy- 
glądały jak dadaistyczny obraz 
(czyli bliżej nieokreślone niewiado- 
mo co). Jak jest z Banshee? 
Zaczniemy od wyglądu karty, który 
jest intrygujący z dwóch powo- 
dów: po pierwsze na procesorze 
jest wiatrak, a po drugie karta jest 
malutka. Można się zastanawiać 
jak to możliwe, że wielgachne 
Voodoo Il wsadzono 
w tak mały kawa- 
łek plastiku. 
Jeśli ko- 
muś 


wpa- 
dnie do gło- 
wy odpowiedź, 
niech napisze, bo ja 
nie mam pojęcia. No ale 
koniec tego dziwowania się, 
czas zabrać się do testów. 

Na początku trochę techniki. 
Karteczkę wyposażono w 16 MB 
pamięci (12 dla akceleratora i 4 dla 
2D), co jest naprawdę satysfakcjo- 
nującą ilością. Wsadzamy ją w slot 













AGP co daje nam pewność, że da- 
ne będą pędzić z prędkością prze- 
rażonego chomika. 

Programy testujące były jednomyś- 
Ine: Banshee wbrew zapowiedziom 
producentów jest wolniejsze od 
Voodoo II. Różnica nie jest może 
duża, ale jednak jest. Powtarza się 
więc historia sprzed roku. Karta jest 
oczywiście super szybka (a jak!!!), 
ale to nie to samo co nasza dwóje- 
czka, mimo że przecież obsługuje 
je dokładnie ten sam procesor. 

W grach natomiast różnica była 
bardzo niewielka. Banshee pędziło 
z zawrotną prędkością co po raz 
kolejny udowodniło twierdzenie, 
że programy testujące to zdecydo- 
wanie za mało, by stwierdzić 

coś konstruktywnego o prędkości 
akceleratora. 

Problem pojawił się dopiero w mo- 
mencie gdy zapragnąłem sobie 
trochę poquakewać. „Nic z 
tego" westchnął rze- 
wnie komputer, 
gdy po raz 
kolej- 


ZZOZ 


bowałem uruchomić Qwaka korzy- 
stając z OpenGL. Kolejnym rozcza- 
rowaniem było to, że karta nie 
chciała w ogóle z niektórymi grami 
współpracować. Winę za to ponosi 
jednak nie sprzęt, ale drivery które 
są ciągle jeszcze nie dopracowane. 
Trzeba nam niestety trochę jeszcze 
poczekać na te które będą w pełni 
kompatybilne z normalnym Voo- 
doo (sytuacja analogiczna do 
Rush). Jest to jednak kwestia góra 
dwóch, trzech tygodni, a wtedy 
nasz Banshee powinien pomykać 
szybciutko i bez problemów. 
Pochwalić trzeba natomiast Ę 
oprogramowanie karty, a konkret- 
nie programy do konfiguracji, 
które są naprawdę fajne oraz bar- 
dzo funkcjonalne. 
Jak więc widać nowa karta 
z Voodoo Il na pokładzie to 
całkiem niezłe cacko i mimo 
że trochę 
wolniejsze warte jest rozpatrzenia 
ze względu na swoją cenę, która 
wynosi ok. 630 zł. Nie jest to dużo 
za dwie karty, a w zamian otrzy- 
mujemy całkiem dobry produkt 

z, niestety, niedopracowanymi 
jeszcze sterownikami. Ale jak 
wcześniej wspomniałem 
nowe drivery po- 
winny się 














ukazać 
już niedłu- 

go, a wtedy 
Banshee pokaże 
całą swoją moc. 
Grze$ 


PS. ©kcelerator wypożyczyła 
nam do testów firma BIOS 
(tel. (022) 667 01 83) 
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Co prawda minęło już Święto Płukania Portfela, jednak chyba kazdy posiadacz 
peceta zdaje sobie sprawę z faktu, że I tak przez cały rok ciąży na nim klątwa 


MARCIN MARZĘCKI 


Wielkiej Mocy. 





wego sprzętu 


nawet z róż- 


nych firm są: 
porówny- 
walne. Tylko 
częś z nich 
wyróżnia się 
czymś spe- 
cjalmym - - > 


ściami, albo 
ceną.” | 







ycie pod jej presją jest 

strasznie trudne: niby 
masz CD-ROM x12, wystarczają- 
cy Ci do wszystkiego, jednak za- 
pytany przez kumpla o jego szyb- 
kość odpowiadasz szybko x24, bo 
przeczytałeś w gazecie, że dwu- 
nastka to kupa g... sorry — żela- 
stwa, która do niczego się nie na- 
daje. Potem biegniesz do sklepu, 
kupujesz x24, by mieć czyste su- 
mienie. Pozbawiłeś się szmalcu, 
ale co tam — jesteś na topie! 
Chcesz się przerzucić na PII, bo 
Twoja stara Pentiawa już ledwo 
zipie? Nie ma problemu! Musisz 
tylko wymienić: płytę główną, 
obudowę, klawiaturę, myszkę, 
procesor, cooler, a najlepiej pa- 
mięć na 100 MHz i kartę grafi- 
czną na AGP Potem okazuje się, 
że Twoja karta graficzna jest tak 
dobra (bo przypomniało Ci się je- 
szcze, że musisz wejść w posiada- 
nie Voodoo II), iż trzeba by kupić 
do niej 1/-calowy monitor, do 
którego z kolei przydałby się lep- 
szy dźwięk. Kupujesz więc kartę 
muzyczną z przestrzennym 
dźwiękiem, do której dokupujesz 
dobre głośniki. Później kupujesz 
wiaderko, nalewasz do niego 
ciepłą wodę i otwierasz sobie żyły, 
bo okazało się, że nie masz pie- 
niędzy na życie. Ale co tam — nie 
jest tak źle! Komputer przepiszesz 
dziecia- 





kom... Będą miały zabawę przez 
następnych 6 miesięcy! 

Dlatego postanowiliśmy na- 
pisać wspólnie z kolegami z Anglii 
swego rodzaju przewodnik — 
umieściliśmy w nim, najbardziej 
naszym zdaniem, interesujące 
urządzenia dla każdego posiada- 
cza PC. Nie musisz już wydawać 
fury kapuchy na zbędne dodatki. 
Po co masz przebijać się przez ol- 
brzymi test i szarpać się z wybo- 
rem w stylu: „kogo 
bardziej kochasz — 
mamusię czy tatu- 
sia . Obecnie 
możliwości nowe- Ę 
go sprzętu nawet 
z różnych firm są 
porównywalne. Tylko * 
część z nich wyróżnia 
się czymś specjalnym 
— albo możliwościami, 
albo ceną. Tak więc, 
„włala!”. Oto krótki opis 
naszym zdaniem najcie- 
kawszych urządzeń peryfe- 
ryjnych do peceta, jakie po- 
jawiły się w ciągu ostatnich 
dwóch miesięcy (w niniejszym * 
opisie celowo pominęliśmy akce- 
leratory graficzne, gdyż jest to hi- 
storia na oddzielny artykuł...). 


Sony DDU220E-RP 
DVD-ROM Kit 
Cena: 1200 zł (bez dekodera, 


właści- 
wie jak do- 

tąd jedynym 

— atutem czyt- 
















ak. 


ników DVD są filmy. Dotychczas 
z różnych względów (m.in. 
różnice zapisu wg określonego 
podziału regionalnego) czytniki 
te nie przyjmują się tak 
szybko jak przewidywano na po- 
letku komputerowym. Nie ma 
jednak wątpliwości, co do tego, 
że jest to rozwiązanie przyszło- 
ściowe. Warto więc już teraz 
zaopatrzyć się w sprzęcik tego 
typu. Ważną informacją jest 
to, że jeśli nie posiadasz 
czegoś więcej niż PII 300, 
musisz wmontować do 
swojego komputera 
8 kartę obsługującą stan- 
dard MPEG-2, by 
móc oglądać filmy. 
Prezentowany DVD 
jest na tyle dobry, że 
do jego wykorzystania 
poza wymienionymi ele- 
mentami będzie po- 
trzebny tylko dobry 
monitor. Naszym zda- 
niem, jest to obecnie 
najciekawszy 
wybór dla gracza. 


PC Ultra 
Race 
Cena: 169 zł 
Dziwnie wyglądające 
urządzonko mające 
przynieść ulgę i radość wszystkim 
wielbicielom zręcznościówek. Na- 
szym zdaniem PC Ultra Race jest 
najlepszy, przede wszystkim do 
wszelakich wyścigów, chociaż 
sprawuje się dobrze również i w 
innych gierach. Jego zaletą 
jest bardzo dobry kształt, rozsą- 
dne rozmieszczenie przycisków 
i niesamowity kontroler 
dwuwymiarowego poruszania 
się. Reasumując, jest to dosyć 
oryginalne, ale bardzo dobre 
urządzenie. 


O 


SideWinder Force Oczywiście Creative Labs (produ- 
Feedback Wheel cent zestawu) zaleca je przede 
Cena: 640 zł wszystkim do swoich produktów 


— SB PCI128 oraz SB Live!, co nie 
znaczy, że nie 
można ich wy- 
korzystywać 
w połącze- 
niu z każdą 


Okazuje się, że poza systemami 
operacyjnymi jest jeszcze jedna 
rzecz, którą Microsoft wyko- 
nuje dobrze. Są to urzą- 
dzenia peryferyjne do 
komputerów PC. 
Urządzon- 

















Na szczę- 
ście Creati- 
ve Labs 
pomyślała o 
wszystkim — 
głośniki można 
kupić zarówno 
»” wzestawie z kartą 
dźwiękową (SB Live!), 

jak i osobno. 

Największym atutem tego 
zestawu jest to, że każdy z czte- 
rech głośników obsługuje osob- 

ny kanał. Dzięki zastoso- 
waniu technologii 
Environmental Au- 
dio wrażenie prze- 
strzennego lub po- 
chodzącego z róż- 
nych kierunków 
dźwięku jest wprost 
piorunujące. Prawdę 
powiedziawszy, PC 
Works Four Point 
Surround System 
podłączony nawet do 
standardowej karty 
potrafi pokazać pazu- 
ry. Zestaw charaktery- 
zuje się bardzo dobrą 
dynamiką zarówno w 
zakresie wysokich, jak i 
niskich tonów (do podbi- 
jania tych ostatnich zasto- 
sowano subwoofer. 


ko o na- 
zwieSideWinder 3D przez długi 
czas było naszym ulubionym 
joystickiem. Później przyszedł 
czas na rozwinięte zabawki dla 
graczy, wspaniale obsługujące 
Force Feedback — jednym z 
przedstawicieli jest Saitek R4 For- 
ce Wheel. Zaniechaliśmy jednak 
jego opisu, gdyż stwierdziliśmy, 
że na rynku istnieje lepsze od nie- 
go urządzenie. 

Opisywana kierownica jest 
mała, a ponadto ustawiono ją 
pod takim kątem, że nawet długa 
jazda nie powinna być męcząca. 
Jedyny zarzut pod jej adresem to 
przyciski, które mogłyby być le- 
piej umieszczone. Od razu trzeba 
zaznaczyć, że najmocniejszym 
elementem tego zestawu są pe- 
dały. Umieszczono i wyprofilowa- 
no je ze szczególnym pietyzmem i 
dbałością o szczegóły. Widać to 
szczególnie wtedy, gdy dochodzi 
do intensywnego wykorzystania 
opcji hamowania lub przyspiesza- 
nia. Dodatkowo w pakiecie znaj- 
duje się Monster Truck Madness 
2 oraz Microsoft Cars, dzięki cze- 
mu zaraz po kupnie SideWinder 
Force Feedback Wheel będziecie 
mogli sprawdzić w praktyce jego 
możliwości. Naszym zdaniem jest 
to urządzenie, które powinien po- 
siadacz każdy fan wyścigów. 


PC Works Four Point 
Surround 
Cena: 300 zł o | 
Prezentowany sy- 
stem głośników 
zrobiono z myślą 
o posiadaczach 
kart dźwięko- 
wych, które potra- 
fią obsługiwać 
efekt 3D Sound. 


SIFOCco 

Cena: 800 zł 

Opisywany zestaw głośników jest 
dziewiczym krokiem Videologica 
w tej branży. Od razu trzeba za- 
znaczyć, że jest to krok udany. Ze- 
staw składa się z dwóch głośni- 
ków, subwoofera oraz wzmacnia- 


innej kartą. 











cza. Wszystko wykonano w czar- 
nym kolorze. Trzeba przyznać, że 
robi niezłe wrażenie — jeszcze 
większe, gdy odpalimy ten zestawik 
i przekręcimy gałkę volume na opór. 
Na naszej twarzy poczujemy lekki 
zefirek, wywołany nagłym uderze- 
niem fali dźwiękowej — Sirocco ma 
moc wyjściową równą... 100 W! 
Jeśli już jesteśmy przy przyciskach, 
to warto dodać, że na wzmacniaczu 
(który jest dosyć uproszczony) nie 
ma standardowej kontroli tonów. 
Zamiast tego znajdują się tam dwa 
filtry, którymi można odpowiednio 
zmodyfikować dźwięk. Generalnie 
rzecz bio- 
rąc, jest 
to bar- 
dzo in- 
teresu- 


jące 
urzą- 
















| dzenie 
PT je 
— go zaleta- 
mi są dobra dynamika dźwię- 
ku i potężna moc. Jednakże naszym 
zdaniem ze względu na dosyć wy- 
soką cenę warto by najpierw udać 
się do lokalnego sprzedawcy zesta- 
wów hi-fi i zapytać się czy nie ma 
czegoś podobnego za niższą cenę. 
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Sidewinder 
Cena: 120 zł 

Jest to wręcz podręcznikowy 
przykład profesjonalnie wyko- 
nanego pada (producent: 
Microsoft). Największą zaletą 
tego urządzenia jest 
wspaniały design 
oraz bardzo 


Diamond Supra Ex- 
press 56e Pro 
Cena: 320 zł 
Tym razem będzie o modemie. 
Mimo, na polskie warunki, dosyć 
nietypowego producenta (Dia- 
mond) oraz głupawej na- 
zwy, jest to ma- 
szynka warta 
szczególnej 
| uwagi. Jej 
| zaletą je 
; obsługa 







" aficrosofft 





























standardów Vv.90 

oraz k56Flex. Po kil- 
ku operacjach 
można go 
przestawić 





dobrze rozmieszczo 

no przyciski kierunków i strzału. 
Jednak najbardziej użyteczną 
rzeczą jest możliwość połącze- 
nia kilku padów za pomocą złą- 
cza umieszczonego w ich 
tylnej części. Połączone 
ze sobą pady są 
wprost perfekcyjnym PROG >" 
rozwiązaniem do | 
wszystkich gier 
sportowych. 
Z drugiej 
strony 
zate 
pienią- 
dze mo- 
żesz być 
nieco rozcza- 
rowany analogowym sy- 
stemem kontroli, jednakże 
ogólnie rzecz biorąc, jako kla- 
syczny pad wzorowany na 





urządzeniach tego typu zna- również 
nych PlayStation, Sidewinder na obsługę 
jest obecnie najlepszą rzeczą, 56e Pro, 


jaką można obecnie dostać na 
rynku. Polecamy! 


jednak widać 
wtedy wyraźny spadek wy- 
dajności (co jest dosyć zaskaku- 
jące). Co prawda przy ja- 
kości polskich łą- 
czy, modem 
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i tak nie rozwinie skrzydeł, 
jednak kto wie... Może za rok 
będziemy mieli porządne „ga- 
dające druty”, a wtedy sami 
stwierdzicie, że zalecane 
przez nas urządzenie jest na- 
prawdę dobre. 


Sound Blaster Live! 
Cena: 880 zł (value — 430 zł) 

SB Live! jest obecnie najbar- 
dziej zaawansowaną kartą 
dźwiękową Creative Labs do- 
stępną na rynku. Jej możliwości 
techniczne (duża liczba kana- 
łów, wysoka częstotliwość 
próbkowania — patrz poprzed- 
nie Raporty) oraz implementa- 
cja niesamowitej technologii 
Environmental Audio odpowie- 
dzialnej za modula- 
cję przestrzenną 
głosu 


(m.in. możliwość 
stworzenia sztuczne- 
go środowiska 
imitującego 


». m np. głębię mor- 


ską, otwartą 
przestrzeń 
lub zamknięte 
pomieszczenie obite od środ- 
ka blachą) powodują, 
że w stosunku do swojej 
ceny karta prezentuje się 
bardzo zachęcająco. Obecnie 
na rynku dostępne są 
jej dwie wersje: pełna 
(z profesjonalnym 
oprogramowaniem 
oraz przeróżnymi 
dodatkami 
hardware owymi) 
oraz zubożona 
(bez wspomnia- 
nych bonusów). 
Tę pierwszą pole- 
camy ludziom 
zajmującym się 
muzyką profesjo— 
onalnie, natomiast tę 
drugą każdemu graczowi. 















Można by pokusić się o stwierdzenie, że technologia 
DVD zaczyna trafiać pod strzechy. Już za 1000 złoci- 
szy mozna wyposażyć swój komputer w napęd 

DVD i dekoder MPEG-2, co pozwoli na delektowa- 


nie się filmami o jakości niedostępnej dotąd zwykłym 


zjadaczom chleba. 
dla prawdziwego 


J E D NA kinomana równie 


ważny jak nieskazitelny obraz jest dźwięk, 
który stanowi istotny element doznań każ- 
dego kinomana. Ścieżka dźwiękowa więk- 
szości filmów wydawanych na płytach DVD 
zapisywana jest w systemie AC-3 Dolby Di- 
gital. Dźwięk AC-3 charakteryzuje się tym, 
że po przepuszczeniu przez odpowiedni de- 
koder zostaje rozdzielany na pięć kanałów 
(centralny, prawy, lewy, prawy surround i le- 
wy sur- 
round) plus 
sygnał dla 
subwoofera 
— stąd też 
określenie = | 
Dolby Digi- 
tal 5.1. Sta- 
nowi to zna- LE: 
czny postęp zinc 
w stosunku WA 
do popular- 
nej dotychczas technologii Dolby ProLogic, 
gdzie mamy jedynie 4 kanały (centralny, le- 
wy, prawy i efektowy — taki sam dla obu 
głośników surroundowych). 

Do tej pory z dobrodziejstw „kinowe- 
go' dźwięku mogli korzystać jedynie ci 
szczęśliwcy, którzy nie muszą dnia rozpoczy- 
nać od dokładnej rewizji portfela i zastana- 
wiania się, czy jak kupią sobie na przykład 
Voodoo2, to przez resztę miesiąca głównym 
składnikiem posiłków będzie tynk ze ścian. 
Średniej klasy amplituner i dekoder AC-3 to 
wydatek rzędu 4000 zł (nie wspominając 
już o głośnikach) i nie każdy może sobie na 
taki zestaw pozwolić. 

Na szczęście firma Creative Labs wyszła 
naprzeciw oczekiwaniom mniej wymagają- 
cych i nie śpiących na forsie użytkowników, 
którzy chcieliby zakosztować audiowizualnej 












nirwany i właśnie wprowadziła do sprzedaży 
zestaw pod nazwą DeskTop Theater 5.1. 
W skład zestawu wchodzi wzmacniacz 
z dekoderem AC-3 oraz Dolby ProLogic, 
pięć głośników i subwoofer. Głośniki nie są 
zbyt imponujących rozmiarów (2,75 cala 
boczne i tylne oraz 3,5 cala centralny), co 
oczywiście uniemożliwia uzyskanie takich 
efektów jak przy zastosowaniu „raso- 
wych” kolumn, ale na początek i to wy- 
starczy. Głośniki wyposażone są również w 
gustowne sto- 
SEDE : ik mowi wg j aczki oraz 
„ _ LJESKIOP dosyć długie. 
| [HEATERXI geek czek 












czemu można 
je dowolnie 
rozstawiać. 
Teraz wystar- 
czy tylko 
wzmacniacz 
połączyć ka- 
belkiem z wy- 
jściem AC-3 dekodera MPEG-2 i możemy 
otoczyć się dźwiękiem. 

Zestaw DeskTop Theater 5.1 współ- 
pracuje również z kartami dźwiękowymi z 
Sound Blaster Live! (obsługuje zarówno 
technologię EAX Sound Blastera, jak i 
Microsoft Direct$ound3D) na czele i po- 
zwala również osiągnąć niespotykany do- 
tąd poziom realizmu w grach, gdyż potrafi 
standardowy sygnał stereofoniczny roz- 
dzielić na pięć kanałów. Zaczynają poja- 
wiać się gry z dźwiękiem Dolby Digital i 
efekty są wtedy porażające. 

DeskTop Theater 5.1 można już kupić 


TWÓJ. 


za oceanem w cenie ok. 250 USD i pozosta- 


je nam tylko czekać, aż nasi rodzimi dystry- 
butorzy zdecydują się wprowadzić to cudo 
na nasz rynek, czego sobie i Wam życzę. 


Jacek Mackiewicz 
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* Najdokładniej 


PZKZIERE: 


chodu, jaki kiedykolwiek stworzono dla 
symulatorów wyścigów. 


* Wspaniała, 16 = bitowa grafika, przystoso- 
wana do akteleratorów 3Dfx i Rendition, 
możliwość użycia rozdzielczości do 1024x768. 


* 11 najsłynniejszych torów wyścigowych, 
w tym 14 milowy Nurburgring, historyczne 
Spa i Mónaco. 


* 5 klasycznych samochodówa wśród nich 
Ferrari 312, Lotus = Ford 49 i Gurney 
Eagle: wszystkie z autóntycznymi trójwy: 
miarowymi kabinami i parametrami 
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The name and likeness of Nurburgring is licensed b 
cuit is licensed by Daytona Properties and is used u 


y Autodromo Nazionałe Monza, S.1.A.5 
likeness, tradema 


Circuit de Monaco is licensed by Automob 
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WYBIERZ SWOJĄ GRĘ ZA DARMO: 


Każdy kto do końca listopada br. zamówi w redakcji roczną prenumeratę 
„ PC GAMER Edycja CD” otrzyma za darmo grę komputerową na PC! 
Możesz wybrać dowolny tytuł z 6 zamieszczonych poniżej gier. 


UUDY 


tea SIA DA ZARZA SNOG. 
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Air Warrior 2, Alien Trilogy, Amber: Journeys Beyond, Ashes 


To Ashes, Back To Bagdad, Battleships, Blam! Machinehead, Carma- 





geddon, Comanche 3, Cyber Gladiators, Daytona USA, Ecstatica 2, 
Flight Unlimited 95, Flying Corps, Grand Prix Manager 2, Heroes Of 
Might 6r Magic 2, Hunter Hunted, Jack Nicklaus 4, Kick Off 97, Kill, 
Krush 'n'" Destroy, Light House, Links LS, MDK, Microsoft Golf 3, Pri- 
vateer 2: The Darkening, Rally Chalenge, Risk, Robotron X, Scarab, 
Scorcher, Sega Rally, Sim-Copter, SimGolf, Simpsons Cartoon Ma- 
ker, Soul Trap, Terminator: SkyNET, The Settlers Il Mission CD 4 Edi- 
tor, Theme Hospital, Ultimate Warrior, Virtua Cop 
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COMMANDOS FINAL FANTASY V a „ INSTR TEE np 


BRZ 1'rin -| JEZERSSE 


„ X-Wing, Yoda Stories ZAR 


, Fxtreme Assault, FIFA Soccer Mana- 


, Front Page Sports, Front Page Sports: Footbal Pro 97, 
, Warlords Ill: Reign Of Heroes, Wipeout 


Sam 4 Max Hit The Road, Sideline, Speedster, 


, Dark Colony, Dark Forces, Dark Reign, Day Of 
Terracide, The Curse Of Monkey Island, The Dig, The 





, Hover Race, Indy's Desktop Adventures, Interstate 


76, Joint Strike Fighter, Lomax, Meridian 59, Outlaws, Pandemonium, 
, The Need For Speed 2, The Pin Alley, Theatre Of 


3D Ultra Mini Golf, Aaron vs Ruth, Afterlife, Atlantis, Blood 





= 
=) 

dej 

<t 

© 

H 

= |= 

PE ŻA. „Ab JA 08 = „© 
SIZE (IAI: zz G5E 
= == 

so s z= 

c= 8 5 

= o o FA = 2 

O Z "= = „285 

>O= 0233555 

© „+<J9 co G.S"'| 

U I z SE>k-IF" 

SL. © GQ) "= » fm 

Oo 2 CE2Eo 

EcGG GG UG GO 

Ot 5E Q. = LL O. (CN 


TIE z s ŚDIGEIA „a 
Tiroerz aretg=zk" JF 
G. I5 JIsISĘT 


Se =", pa, imi SAP P 
EJ ima, FAA PZPI 
= me. ; 





s) ran "a 
z IECENIE JE 
* Borsdy 





Art Of Flying, Avenger, Barrage, Beats 44 Bumpkins, Chasm, 


Claw, Comanche 3, Constructor, Counter Action, Dark Colony, Dark 
Earth, Dreadnought, Dungeon Keeper, Entreprenuer, Extreme Assault, 





THIEF A MYTH: FALLEN 


Jak zamawiać. Koszt rocznej prenumeraty „PCG GD” wynosi 143,86 zł. Taką 
kwotę należy przesłać na adres redakcji przekazem pocztowym. W tym celu 
należy udać się do najbliższego urzędu pocztowego, wypełnić standardowy blan- 
kiet (czerwony) na przekaz pieniężny, a na jego odwrocie, w miejscu na Kore- 


Half Life, Imperialism, International Rally Championship, Kick Off 98, 
Mass Destruction, Metal Knights, Netstorm, Panzer General 2, PGA 
Tour Pro, Planet Urbi, Ravage, Quake, Quake Rally, Shadow Of The 
Empire, Skrap, Super Puzzle Fighter 2 Turbo, Take No Prisoners, The 
Reap, Total Annihlation, Warheads, Winter Race 3D, Worldwide Soc- 


F/A-18 Hornet 3.0, F-16 Fighting Falcon, Forced Alliance, Formula 1, 
cer, Worms 2, X-Wing vs TIE Fighter 





JAK ZAMAWIAĆ Prześlij przekazem pocztowym (czerwony blankiet) kwotę 


spondencję, należy napisać drukowanymi literami, czego dotyczy wpłata — w 12.00 zł (uwzględnia kwotę wysyłki) na adres: 

tym wypadku np. prenumerata „PCG C » od numeru 1/99, zamawiam grę PGC GAMER PO POLSKU, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie 
„Fighting Force”, adres zamawiającego (jeszcze raz, nigdy nie zaszkodZi!). blankietu napisz, który zestaw zamawiasz (zamawiając dwa lub więcej ze- 
Adres redakcji: PO GAMER, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. stawów wpłacasz wielokrotność 12.00 zł). Następnie wyglądaj listonosza, 


który dostarczy Ci do domu 3 pisma i 3 kompakty wypchane po brzegi 
fajnymi gierkami!!! 








Wi T A | Zima, śnieżek (a 

e przynajmniej w 
momencie, gdy piszę te słowa)! Pociągi się 
opóźniają, Warszawa jest zakorkowana, 
babcie oczekujące na stacjach są jeszcze 
bardziej agresywne niż dotychczas. W ta- 
kich momentach człowiek zadaje sobie py- 
tanie: „po cholerę w ogóle wychodzę z do- 
mu!?". Siadam więc za biurkiem — co mam 
do roboty? Aha, listy. No to jedziemy... 

„No i co tu napisać? (żebyście nie wpadli w 
samozachwyt). Po pierwsze wszystkiego najlep- 
szego z okazji świąt (jeżeli jest w redakcji jakaś 
kobieta to ucałować ją ode mnie). Życzę Wam 
abyście rozwijali się w takim tempie jak robicie to 
do tej pory (a więc szybko). To staję się nudne, 
ale po raz kolejny muszę napisać, że jesteście naj- 
lepszym pismem o grach w naszym kraju. Życzę 
Wam aby Czytelnicy byli bardziej przychylni co 
do ceny pisma i żeby nasz PC Gamer wyglądał 
kiedyś tak jak oryginalny angielski. życzę Wam 
wesołych Świąt, szczęśliwego Nowego Roku i 
czerpania jak najwięcej satysfakcji z Waszej pracy. 
Odwalacie kawał naprawdę dobrej roboty!!!!!! 
Miłego dnia. "Cherub (dawniej Żyleta) 

O! I to jest przykład pozytywnego Czytelni- 
ka! Muszę Wam przyznać, że numer 1/99 był 
składany pod wpływem jakiś niezwykłych plam 
na słońcu (którego tak a propos nie widać za 
chmurami), powodujących wykrzaczanie się re- 
dakcyjnych pecetów z częstotliwością raz na 35 
minut, tak więc przeczytanie takiego listu w tych 
chwilach było szczególnie przyjemne. Dziękujemy 
za życzenia świąteczno— noworoczne, kobietę 
mamy, ale jej nie ucałujemy (przynajmniej ja — 
nie chcę dostać w papę od jej partnera, ani od 
mojej „skło” ;—), obiecuję również, że będziemy 
robić wszystko by zbliżyć się możliwie najszybciej 
do wyglądu angielskiego PC Gamera. 





„Czy moglibyście wyjaśnić, jak to w końcu 
jest z tymi „eksluzywnymi” recenzjami. Wasz 
grudniowy numer i grudniowy numer czasopisma 
o inicjałach SS mają exclusive review Tomb Raide- 
ra 3. Ponadto, SS chwali się wyłącznością na re- 
view HalfLife natomiast Wy go tylko zawarliście 
w numerze. Myślałem, że jak w listopadzie ze- 
szłego roku PC Gamer się zmienił, ta sprawa zo- 
stała rozwiązana. (...) Grudniowy numer jest 
świetny ale niestety potwierdza smutną prawdę: 
im bliżej gwiazdki tym gry lepsze." Fixer 

Nie zamierzamy już dłużej rozdrapywać 
sprawy z „ekskluzywnymi” recenzjami (przynaj- 
mniej do czasu, gdy polskie prawo nie będzie 
działało prężniej i nie przystosuje się do norm eu- 
ropejskich). Ekskluzywnych recenzji nie zdobywa 
się od pirackiej grupy Class (vide screeny z Dune 
2000 w wymienionym piśmie) lecz bezpośrednio 
od firm (np. TR Ill od Eidos). Exclusive oznacza 
pierwszeństwo, na zasadzie legalnego przyznana 
go komuś. Skoro pierwszy (bo inaczej nie istniało 
by pojęcie „pierwszy ") może być tylko jeden, a 
PC Gamer zyskuje pisemną zgodę na użycie Ex- 


clusive, to coś tu jest oczywiście nie w porządku... 
Jedno jest pewne: mamy do tego prawo, więc 
będziemy używać tego symbolu. 

Jeśli chodzi o końcową konkluzję — moim 
zdaniem nie ma w tym nic smutnego. Dzięki te- 
mu oszczędzasz kupę szmalcu, no a poza tym nie 
masz problemu z wyborem prezentu dla znajo- 
mych giercamnów :—). 


„Właśnie kupiłem po raz pierwszy Wasze su- 
perodlotowe pismo PC Gamer Po Polsku CD. Da- 
jecie ekstra gry różnego rodzaju. (...) PC Gamer 
jest wypełniony czadowymi recenzjami gier. 
Chciałbym mieć wcześniejsze numery PC Game- 
ra, będę więc zamawiał wszystkie 3 zestawy, ale 
chciałbym także mieć archiwalne z tego roku (np. 
1, 2, 3, 4/98). Jak to zrobić." Artur Gołębiewski 

Witamy na pokładzie nowego Czytelnika. 
List był tak przyjemny, że mimo iż takich pytań 
przychodzi dużo (stanowczo za dużo — nie czyta- 
cie uwaźnie pisma!), a ja obiecałem, że już na nie 
będę odpowiadał, postanowiłem się przełamać 
(teraz używam w Wordzie kombinacji Ctr+ C 
oraz Ctr+V — 
tekst o zakupach 
archiwaliów mam 
już napisany na 
wszelki wypa- 


ZE: [p 


urządzeniu można 
nagrywać gry? 
Czy można prze- 
nieść zawartość 
H ? 

osta do C tel. (071) 


*ceny z VAT 





Drugie pytanie: Niedawno kupiłem grę 
„International Rally Championship”. Już pier- 
wszego dnia gra zawiesiła się. Po wymianie sytua- 
cja powtórzyła się. Co zrobić? 

Piotr z Warszawy 

Zacznijmy od tajemniczego Hosta. Po skom- 
presowaniu partycji np. C zostaje jej przypisana 
inna litera np. G — jest to właśnie host dysku C. 
Od tego momentu zawartość C i wszystkie pliki 
jakie są na niego nagrywane są kompresowane 
do pliku znajdującego się na G (czyli hoście). 
Dysk—host jest ukryty, gdy zawiera mniej niż 2 
IMB wolnego miejsca — jeśli jest inaczej jest wi- 
doczny w systemie (wtedy można korzystać z 
niego jak ze zwykłego dysku). Drugie pytanie: 
najprawdopodobniej gra gryzie się z kartą grafi- 
czną — generalnie są trzy sposoby na zmianę tej 
sytuacji. Po pierwsze musisz się postarać o nowe 
sterowniki do karty. Po drugie dobrze byłoby za- 
instalować DirectX— a 6.0. Po trzecie można użyć 
patcha. Oczywiście istnieją jeszcze drastyczne 
rozwiązania, czyli przeinstalowanie Windowsa 
(mniej skuteczne) oraz zakupienie nowej karty 
graficznej (dosyć skuteczne, jednak bolesne). 


I to by było na tyle — życzę Wam miłych 
Świat Bożego Narodzenia oraz szałowego Sylwe- 
stra. Aha — byłbym zapomniał! Zauważyłem, że 
meile do PC Gamera przychodzą często na do- 
menę CGS—u. Jeśli chcecie mieć pewność, że tra- 
fi w odpowiednie ręce ślijcie je na adres pcga- 
mer(Qcgs.com.pl lub mmarzeckiQcgs.com.pl. Do 
zobaczenia za miesiąc! Marcin Marzęcki 


ROGRAMY MULTIMEDIALNE 


dek...). Jeśli chodzi mL NA w zę 
ap 2 Encyklopedia dla dzieci ...... 139 6 
zana U Hello - angielski dla dzieci ... 89 
merów archiwal- Magiczne puzzle ..................... 39 
nych: proszę Matematyczne przygody ........ 69 
chwycić za telefon Między nami literkami ............ 69 
. Multimedialny słownik 
A kręcić EE ortograficzny dla dzieci ......... 89 6 
redakcji (podany w Najpiękniejsze miasta świata .. 49 
stopce) i dopytać Pokoloruj Świat ....................... 49 
się szczegółów. Jest RE Kliparty... 03m /0- 69 
, o EMi=CZylaM| u. EE. /9 © 
» Sia r a SAMABISZĘ A SAUN 4 79 6 
za? tywny Tatry - góry polskie ............. 119 6 
sposób zarówno Zwierzęta świata - ssaki ........ 49 
dla nas, jak i Czy- CE OPO 39 
telników. BEDANIG? 3004. u. PSA 39 
> OEM wb 205 ze ŻE 39 
„Niedawno ZESTAWY PROGRAMÓW I GIER ©6666 
kupiłem komputer Bitwy morskie ....................... 25 6 Gry strategiczne .................. 25 MB 
(...). Postanowiłem Bitwy powietrzne .................. 25 SM Girzelanki..--1.%.30%. 25 © 
zrobić kompresję Galeria klipartów .................. 35 © Gry układanki ...................... 25m 
twardego dysku Gry akcji al 25 GryżwW=kamty |. a saaeióig ni ABIAR 
- Gry edukacyjne ................... 3 Grynw SZACHY 1a... 25 $ 
(trwała ok. 3 p Gi dAMIGN LJ EA. źJ Gry wirtualne 3D 2.............. 20 
dzin). Po PODE” Gry hazardowe .................... 25 Gry wojenne ........................ de 
wnym włączeniu Gry i zabawy Ory wyci 25508 4... 25 
komputera zauwa- dla najmłodszych 3 ............. 25 © Gry zręcznościowe .............. 23 
ż 4; GARAIAIENZYN YZ 4... PET.. £.] Język angielski 2 ................. 25 © 
żyłem, aaa MOP Gy" KosmicCzne-.........16......5x 25 Język angielski 
Komputer a Gry labiryntowe ................... 25 Gaczedj. (pani. 25 
duje się urządzenie rv laglezie = udini2L. 25 Język niemiecki 2 ................ 25 6 
o nazwie „Host dla Gry planszowe ..................... ED Programy edukacyjne 2....... 29 
H:)". Co to iest Gry platformówki ................. ag Programy i gry 3 
s! e Gry przygodowe 2............... 25 6 Gia GZIECIŚ LA. 23 
i po coś Czy w tym Gry sportowe 2 ................... 23 symulatory 2....%4.0.. 2) 


hurt i detal - również sprzedaż wysyłkowa © poszukujemy dystrybutorów - 
- wysokie rabaty © napisz lub zadzwoń po pełną ofertę handlową 


Albion, pl. Wolności 7, 50-071 Wrocław 


344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 


e-mail: albionQQalbion.pl, http://www.albion.pl 

















| REAŃ + AD2 844 






perypetiach młodzieńca 
zamieńionego w: prosiaka. 








grę AD 2044 kosziulka 
grafis!, 


ŚWSZ 


SE 3 

INT> AOCCER 
OPERATION GOMBAT 2, 
THE MACHINES, 

'SINK OR SWIM, 

ARNIE 2 









Aa: PSZSEWAAEE, 










jĘ 


LE OF FE DEAD, 
MANAGER PIŁKARSKI, 
- INT TENNIS, 
ERANKENSTEIN, 

* BODY SLAM ANRESTLINGĘ 
4 SPY MĄSTERĘ 









zu 





wekódukć 







REN" (6 płyt CD) ZMIEKZ SIĘ Z SWEJ 
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kierownica analogowa do PC 
analogowe pedały 

kąt obrotu 180 

dźwignia zmiany biegów 
ośmiokierunkowy cyfrowy pad 








- myszka do PC 
- standard MS 
- wysoka dynamika 


analogowy joystick do PC 
4 przyciski fire 
ergonomiczny kształt 

dla prawo- i leworęcznych 
wyświetlacz funkcji 
centrowanie w osi X i Y 





Niebawem rozpoczniemy 
poszukiwania 


MULTI-STYK s.c. 
04-744 Warszawa 

ui. Kossakowskiego 42 
'tel. (0 22) 815 68 44 
fax (0 22) 815 68 43 


Wszelkich, wiadomości 
odnośnie poszukiwanych, udziela: 
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Dystrybucja na terenie Polski: 
Akrź IPS Computer Group Sp. z o.o. 
COMPUTER 02-916 W-wa, ul. Okrężna 3 
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